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PORFINHA SIDO 
CAPTURADO 
EL PERSONAJE 
MAS ESCURRIDIZO 








Jo ven o viejo, seguro que te han divertido las aventuras 
de estos viejos conocidos. 

Esta es tu oportunidad para convertirte en el personaje 

del Correcaminos, en unjuego todo accion y emocion. 

Corre a t raves de los desiertos, las autopistas o el canon 

del Colorado, siguiendo el rastro del alpiste, que tanto 

te gusta. Pero... jojo con el Coyote! Seguro que utilizara 

todos sus sucios trucos para capturarte y poder comer su 

plato favorito... "Correcaminos con pa tat as fritas. " 
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AL I It UtL UAIMUIM. Este mes los proyectos que seran una realidad a la vuel 
ta de vacaciones. Las ultimisimas novedades de Ocean, The Edge y Starlight Software. 
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24 
32 
38 



LU IMUt VU. Para que sepals a que ateneros, todo lo que podeis encontrar en el mercado 
del software. Entre otros: Metrocross, Kinetik y la segunda parte de Spy vs Spy. 

UTENSILIUS Y CACHIVACHEo. Artist ll, un sensacional progra 

ma de dibujo para los usuarios de Spectrum que quieran emular a Miguel Angel. 
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CODIGO secreto. 



del verano. 



Cuatro paginas repletas de trucos y pokes para acabar facilmente las aventuras 



oALUlM Ut JUtuUb. Este mes estrenamos seccidn. Los programas de una autentica ma 



quina de videojuegos, Sega Master System. 



42 LOS REC0MENDAD0S. 



Barbarian, lo ultimo de Palace Soft, ataca con fuerza. 




46 PATAS ARRIBA. 




Desvelamos los secretos de diez populares juegos. 



SHORT CIRCUIT 



BUBBLER 



WARLOCK 



XEVIOUS 



IMP0SSABALL 



MARTIANOIDS 



GUNRUNNER 



TARZAN 




GADGET 



72 S.0.SWARE. 



La solucidn a todas vuestras dudas. 
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AGUILAS EN EL CIELO 

La compafiia Microprose, es- 
pecializada en simuladores 
de vuelo, lanzara dentro de pocos 
dias un nuevo programa en las 
siones de Spectrum y Amstrad. F-15 
Strike Eagle, reune las notas tfpicas de los 
muladores, lease un sinffn de complejos indica- 
dores, anadiendo al mismo tiempo detalles destina- 
dos a aumentar su interes. Asi nos enfrentaremos 
a variadas misiones, ambientadas con graficos tridi 
mensionales, y un nivel preseleccionado de dificultad 
como si en un verdadero combate aereo nos encon 
traramos. 



-LIVINGSTONE, SUPONGO- 



Alia por el mes de no- 
viembre la Compafiia 
Opera Soft hizo su apari- 
cion en el mundo del soft- 
ware con el lanzamiento si- 
multaneo de sus programas 
Livingstone Supongo y Co- 
sa Nostra. Tras algunos me- 
ses de entrevistas y delibe- 
raciones Opera Soft ha lle- 
gado a un acuerdo con la 




compafiia Alligata para su 
distribucion en Inglaterra. 
«Livingstone... I Presume?" 

que esta teniendo una aco- 
gida sensacional en Inglate- 
rra ha sido lanzado con un 
gran despliegue publicita- 
rio, situando al software es- 
pahol en el lugar que le co- 
rresponde mas alia de nues- 
tras fronteras. 



BoOlWI J3u»!il«:i|N l .'xf.l..tntiim into the African jlUI 
could you he the lirst tosaij... 
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The Edge, la prolifica 
compafiia inglesa que 
ha dado vida a programas 
tan populares como Fair- 
light o Wizardry, prepara un 
nuevo juego, R.I.S.K. que en 
principio estara solo dispo- 
nible para Commodore. La 
accion, que rompe la linea 
de los programas nombra- 
dos anteriormente, ambien- 
ta un juego arcade en el 
que se pondran a prueba 
nuestra habilidad y punteria 
pilotando un . sofisticado 
aparato de vuelo. La mision, 
concretada en las palabras 
«busqueda y destruccion» 
desarrolla un adictivo pro- 
grama que 
aprovecha 
al maximo 
as posibili- 
dades so- 
noras y 
graficas 
de Com- 
modore. 




DOC EL DESTRUCTOR 




La constante aparicion de nuevos titulos en el mercado del 
software, esta provocando una regresion en la originalidad, 
pudiendo localizar la mayori'a de los programas dentro de una 
clasificacion general sin problemas. Sin embargo, Doc The 
Destroyer, el nuevo programa de Melbourne House, es 
completamente diferente a cualquier otro ti'tulo. Combina las 
notas de las aventuras graficas, en un menu desde el que 
podremos escoger una accion tipo, con las caracteristicas 
de un arcade de combate, delimitado por el objetivo del 
juego. A grandes rasgos nuestra mision es salvar la tribu 
de Rubble Runners, localizando la maquina del tiempo y 
reorganizando la historia a nuestro antojo. Doc The 
Destroyer estara disponible en principio en la version 
de Spectrum y Commodore. 



LA NUEVA "1 

DIMENSION | 




per 
des 



Dos nuevos programas llegan en las 
versiones de Spectrum, Commodore 
y Amstrad de la mano de la recien naci- 
da compania Starlight Software. Los titu- 
los entre los que hay diferencias abisma- 
les, tanto en el planteamiento como en su 
desarrollo son Dogfight 2187 y Greyfeel. 
Dogfight es un arcade especial de graficos 
vectoriales con las notas caracteristicas 
de estos adictivos programas. Sin embar- 
go, Greyfeel, su otro titulo, es una aven- 
tura repleta de curiosos e imaginativos 
personajes para satisfacer las necesida- 
des de los muchos amantes de la acci6n. 
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EL MUNDO DE LA MAGIA 



Pocos personajes 
han sido tan bien 
aprovechados como 
los magos. Ocean ha 
recurrido de nuevo a 
estos socorridos 
protagonistas para 
ambientar una vi- 
deoaventura sensa- 
cional graficamen- 
te. Su ti'tulo es Wiz- 
ball, y en ella nues- 
tro protagonista re- 
ducido a una apa- 
riencia extrana, 
producto de un he- 
chizodespistado, 
debe recuperar 
su antigua forma 
humana. El pro- 
grama estara 
disponible en la 
version de Com- 
modore, Spec- 
trum y Amstrad 
durante los me- 
ses de verano. 
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Hega-jjuego 




Hyper-juego 



Mario Bros 

Spectrum 
Ocean 
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os programas arcade 
isiguen siendo los pre- 
feridos de la mayorfa de los 
aficionados al mundo de 
los juegos. Por eso Ocean 
acaba de lanzar una version 
del popular programa de las 
maquinas Mario Bros. 

Se trata de un arcade «de 
los de toda la vida». Con ga- 
lerias, monstruos agresivos, 
bonus saltarines y eso si, 
una fuerte dosis de adic- 
cion que algunas veces lie- 
ga a rozar la desesperacion. 

Nuestro peculiar y co- 
mun amigo Mario tendra 
que enfrentarse a una 
autentica plaga de animali- 
tos comilones, formada por 
voraces tortugas, cangrejos 
canivales y mosquitos trom- 
peteros. Todos ellos reuni- 
dos en convencion le han 
elegido como su merienda 
favorita. 

Y ahi esta nuestro heroe, 
solo ante el peligro, viendo 
como las tortugas penden- 
cieras comierizan a salir de 
las obstruidas tuberias, an- 
quilosadas por el paso de 



los ahos. Con la cabeza fria 
estudiando la jugada, has- 
ta que de repente empieza 
el espectaculo. 

La iinica ayuda que tiene 
Mario es su prominente ca- 
beza, que ademas de para 
pensar le sirve como arma. 
Con ella puede propinartre- 
mendos cabezazos sobre 
las galenas, haciendolas 
temblar como si fueran de 
goma. Cuando lo hace, las 
simpaticas tortuguitas que- 
dan envueltas en una espe- 
cie de extasis trascenden- 
tal, rodando sobre sus dila- 
tadas conchas, igual que si 
de peonzas se tratase, y ese 
es el momento en el que 
nuestro fornido «caballero 
de los desagues» aprove- 
cha para machacar sin pie- 
dad al adversario, pero cui- 
dado, el letargo no dura 
mas que unos instantes. 

Si conseguimos pasar 
con exito la primera fase, 
llegaremos a una segunda, 
que es identica a la anterior. 
Despues vendra la tercera, 
donde cambian las tortugas 




por cangrejos, y asi hasta 
llegar a la fase de los mos- 
quitos. 

Existe la posibilidad de 
jugar con un companero 
que se encargaria de mover 
a Luigi, y asi entre dos ca- 
be la posibilidad de llegar 
un poco mas lejos. 

Simple, con detalles sim- 
paticos como las tortugas 
en busca de sus conchas 
perdidas, o el movimiento 



desiizante con frenada en 
seco del protagonista. A ve- 
ces resulta aburrido, otras 
entretenido; el unico ali- 
ciente es conseguir muchos 
puntos. De los graficos so- 
lo podemos decir que no 
responden a la 3 «b» de la 
calidad, no son ni demasia- 
do buenos, ni bonitos, pero 
eso si, muy baratos para los 
tiempos que corren y la de- 
manda existente. 
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The Curse of Sherwood 



Spectrum, Amstrad 9 Commodore 
Mas tertronic 



La popular compania 
Mastertronic nos sor- 
prende ahora con una 
nueva videoaventura en la 
li'nea de Robin of the Wood 
de Odin, con un fndice de 
adiccion elevadismo y la ca- 
lidad indispensable para sa- 
tisfacer a un sector muy 
amplio de usuarios. 

El argumento, bastante 
machacado por cierto, nos 
traslada a los bosques de 
Sherwood, adoptando el pa- 
pel del fraile Tuck, el inse- 
parable compahero de Ro- 
bin Hood, para acabar con 
un maleficio que ronda por 
el bosque. Para resolver la 
aventura contaremos con la 
ayuda de una rima en el 
mas puro estilo Ultimate, 
que deberemos interpretar y 
con innumerables objetos 
de variada utilidad. 

Existen distintos tipos de 
armas, que nos permitiran 
acabar con los enemigos y 
objetos, que cogeremos so- 
lo con pasar por encima. 
Estos podremos emplearlos 
tanto en el bosque como en 
las diferentes casas a las 
que tenemos acceso. 

Cada enemigo exigira un 
arma diferente, por ello de- 
beremos ajustar perfecta- 
mente la tecla que controla 
las casillas de objetos con 
la tecla de disparo, sin olvi- 
dar que arma debemos em- 
plear en cada momento en 
el laberinto que conforma el 
bosque que ambienta esta 
videoaventura. 

Destacan en este progra- 
ma la velocidad con que 
nuestro protagonista se 
desplaza por la pantalla y el 
tratamiento sonoro, real- 
mente sensacional, asi co- 
mo el elevado fndice de 
adiccion conseguido por la 
agilidad del programa. 

Un buen programa con 
un argumento bastante co- 



nocido que nos permitira 
pasar muchas horas entre- 
tenidos si pretendemos re- 
solver este curioso misterio 
salvando de las garras del 
malvado a los maltratados 
habitantes de Sherwodd. 
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Metrocross 

Spectrum, Amstrad, Commodore 
U. S. Gold 



Iuchas son las simili- 
tudes entre Gauntlet 
y Paper Boy, pero por enci- 
ma de cualquiera de ellas 
destaca su adiccion. Sus 
programadores, para no 
perder las buenas costum- 
bres, han decidido crear 
tambien esta elevada carga 
adictiva en Metrocross, su 
nuevo ti'tulo. 

Metrocross es un arcade 
de habilidad, en el mas am- 
plio sentido de la definicion, 
corroborado tanto por el ob- 
jetivo del juego, participar 
en una carrera de «obstacu- 
los» como por su plantea- 
miento. Aunque a simple 
vista este objetivo no pare- 
ce demasiado original, sin 
embargo, las especiales ca- 
racteristicas de los obsta- 
culos le convierten en un 
programa novedoso. Asi ob- 



servaremos, por ejemplo, 
como nuestro protagonista 
debe superar desde clasi- 
cas vallas a barriles en for- 
macion, o en su defecto a 
estructuras cilindricas que 
avanzan desordenadas con- 
tra nosotros, provocando un 
catastrofico espachurra- 
miento en cuanto nos des- 
cuidemos. Tambien obser- 
varemos en el suelo modifi- 
caciones de color que sena- 
laran que nos encontramos 
frente a obstaculos inmovi- 
les, como planchas que dis- 
minuyen nuestra velocidad 
o cuadrados que nos engu- 
llen al primer traspies. 

La gran variedad de obs- 
taculos, junto al tiempo II- 
mite de que disponemos 
para superar cada fase, 
confieren a este programa 
la elevada carga adictiva 
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que os adelantabamos. 

Encontramos en el deta- 
lles originales como la pre- 
sencia en pantalla de un in- 
dicador que senala el cami- 
no que hemos recorrido, y el 
tiempo de que disponemos, 
util este ultimo para poner 
a prueba nuestros nervios. 
Al traspasar la barrera que 
senala la meta, nuestro fu- 
turista atleta dedicara unos 
segundos a recuperarse, in- 
dicandonos su acelerada 
respiracion que se acerca el 
momento de emprender 
una nueva carrera. 

Los detalles tanto en el 
decorado como en los dife- 
rentes graficos que ambien- 
tan este arcade, se han cui- 
dado al maximo, dando co- 
mo resultado un programa 
muy colorista con la calidad 
grafica necesaria para for- 
mar un buen tandem con su 
adiccion. 

Metrocross es una mues- 
tra de que el arcade sigue a 
la cabeza con muchos pun- 
tos de diferencia, en esta 
carrera contrarreloj que es 
el mundo del software. 
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Kinetik 



Spectrum 
Firebird 
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Itimamente el mundo 
del software nos esta 
desvelando curiosas sorpre- 
sas. Hemos descubierto que 
los magos abundan por es- 
tos lares, que la evolucion 
tecnologica ha llegado an- 
tes a las naves de nuestros 
juegos que a la vida real, y 
por supuesto, que las oron- 
das protagonistas de los 
partidos de tenis han torna- 
do por costumbre abando- 
nar al mlnimo descuido de 
los jugadores la pista para 
apuntarse en cualquier 
aventura que se precie. 

Tampoco podian perder- 
se la oportunidad de parti- 
cipar en este entretenido 
programade Firebird, pero, 
eso si, han incorporado a su 
apariencia tradicional una 
visera futurista que le per- 
mite tener una vision per- 
fecta de toda la pantalla. 

El objetivo de nuestra 
protagonista es recoger las 
letras A, X y P en el orden 
correcto para colocarlas en 
un sofisticado invento que 
recibe el nombre de kinema- 
tor. Para poder localizarlas 
debemos recorrer las panta- 
llas de que consta el juego 
esquivando a nuestros ene- 
migos y haciendo buen uso 
de los objetos que esta vi- 
deoaventura pone a nuestro 
alcance. Para que no cunda 
el panico, debemos aclara- 
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ros que los obstaculos de 
vez en cuando se apuntan a 
alguna liga pacifista y sus 
efectos sobre nosotros son 
nulos. Cuando se vuelven 
rojos son peligrosos, provo- 
candonos una considerable 
disminucion de energia, 
que se representa en panta- 
lla en el marcador de power. 
Tambien podremos obser- 
var en pantalla nuestra pun- 
tuacion, el codigo de acce- 
so para poder utilizar los te- 
letransportadores y los ob- 
jetos que llevamos. 

Aunque el planteamiento 
del juego es sencillo, sin 
embargo el nivel de dificul- 
tad es muy elevado. Esto es 
debido a que nuestra prota- 
gonista sufre los efectos de 
la inercia y cada movimien- 
to esta condicionado por 
esta. Al principio resulta 
costoso hacerse con el con- 
trol, pero con la practica de- 
ja de ser un problema. 

Los programadores de 
Kinetik tampoco han olvida- 
do el aspecto grafico, con- 
siguiendo en el una ambien- 
tacion perfecta con varia- 
dos y coloristas graficos. 
Resulta de este modo una 
videoaventura que supera 
un nivel de calidad mas que 
considerable para hacer las 
delicias de los aficionados 
a los juegos imposibles, 
que no teman al peligro. 
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Agent Orange 



Spectrum 
A'M'F 



Ua nave X63 habia sido 
HlBescogida por los altos 
mandos de la Tierra para 
salvar al Universo de una te- 
rrible plaga de alienigenas. 
Dispuesta a demostrar sus 
Ehabilidades, la nave aterrizo 
'en un planeta vecino. 
Los aliens habian elegido 
las zonas mas propicias de 
la galaxia para plantar sus 
I cultivos energeticos. La mi- 
sion de nuestra nave con- 
sisti'a en destruir las planta- 
ciones de los ocho planetas 
y en apropiarse del carga- 
mento de un potente herbi- 
cida llamado agente naranja. 
Con este argumento esta 
claro que Agent Orange es 
un juego de accion. En el no 
encontramos ningun aspec- 
to relevante; sus graficos re- 
sultan adecuados sin llegar 
a ser excepcionales, el mo- 
vimiento esta conseguido 
sin alcanzar velocidades 
vertiginosas nuestra nave, 
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pero aun asi resulta entre- 
tenido. Un programa ni ex- 
cesivamente brillante, ni de- 
masiado malo, que sin pa- 
sar a la historia tampoco 
pasara de largo. 





'Sdbado Chip", de 17 a 19 h. 



Terra Cognita 



Spectrum 
Mas ter ironic 

Se definen como arca- 
des de accion aque- 
llos juegos que exigen de 
nosotros habilidad y buena 
punteria. Terra Cognita res- 
ponde a este planteamien- 
to, afiadiendo a la concep- 
cion clasica algunos deta- 
lles de gran originalidad. 
Asi, observaremos como en 
nuestro recorrido por la ga- 
laxia, ademas de esquivar 
naves enemigas, debemos 
sortear variados obstacu- 
los. Esta es precisamente la 
dificultad mayor del juego, 
ya que puede resultar con- 
fuso diferenciar obstaculos 
de objetos ventajosos o ino- 
fensivos, sobre todo al prin- 
ciple Aunque la velocidad 
que puede alcanzar nuestra 
nave no sea excesiva, po- 
dremos conseguir conside- 
rables ventajas al sobrevo- 
lar las zonas marcadas con 
letras y signos, desde 
aumentar nuestra veloci- 
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dad, a disparar con mas 
precision y comenzar de 
nuevo en la primera panta- 
lla. 

Mastertronic ha elegido 
una perspectiva aerea para 
representar la superficie, 
siendo vertical el desarrollo 
del juego. 

Terra Cognita es un arca- 
de clasico con todos los in- 
gredientes para disfrutar 
durante muchas horas ma- 
chacando marcianos des- 
pistados. 




Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sabado Chip". 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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Zynaps 

Spectrum, Commodore 
Hewson Consultans 
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mundo del software 
i ha convertido en pro- 
tagonistas a los mas varia- 
dos personajes, pero sin du- 
da las sofisticadas naves 
de combate que ambientan 
los programas arcade ocu- 
pan el primer lugar en apa- 
riciones sucesivas en pan- 
talla. Hewson ha recurrido 
de nuevo a una de estas na- 
ves. Esta, tras enfrentarse 
durante muchos ahos a to- 
das las estructuras galacti- 
cas que se cruzaron en su 
camino necesita una buena 
puesta a punto, ya que su 
consumo se ha descontro- 
lado con el paso del tiempo. 
Desgraciadamente el objeti- 
vo que nos plantea Zynaps, 
liberar el planeta de la tira- 
nia impuesta por una peli- 



grosa raza de alienigenas, 
es lo suficientemente im- 
portante como para no per- 
der el tiempo en tonten'as. 
Solo un experto piloto pue- 
de disminuir el consumo y 
repostar sobre la marcha. 
Aquf comienza la accion, 
por supuesto nosotros he- 
mos aceptado el papel pro- 
tagonista y a bordo de 
nuestra nave debemos re- 
correr las 12 fases de que 
consta el juego para enfren- 
tarnos al final de cada nivel 
con una de las naves nodri- 
zas enemigas. Durante el re- 
corrido, meteoritos, misiles, 
naves y un sinfin de obsta- 
culos se ocuparan de man- 
tenernos entretenidos y de 
provocar una considerable 
disminucion de fuel en ca- 





da situacion peligrosa. 

Esta variedad de enemi- 
gos exige un considerable 
derroche de municion si no 
queremos errar el disparo, 
pero como nuestra capaci- 
dad es limitada esto nos 
obligara a reponer el arma- 
mento constantemente. La 
forma de conseguirlo es 
sencilla. Al derrotar a nues- 
tros enemigos podremos re- 
coger fuel, este cambiara la 
nave de color e indicara en 
pantalla el armamento que 
esta a nuestra disposicion, 
pero en principio solo po- 
dremos observarlo, ya que 
su utilidad depende de si 
hemos rellenado con fuel 
uno de los marcadores que 
identificamos en pantalla. 



Zynaps es un juego muy 
adictivo, como corresponde 
a un buen arcade, pero in- 
cluye ademas nuevos ele- 
mentos que aumentan su 
interes y un tratamiento 
grafico sensacional que le 
sitiian muy por encima de 
otros programas en la mis- 
ma linea. 

Estamos ante un buen ar- 
cade con un argumento ti- 
pico de un genero que sigue 
contando con un elevado 
numero de incondiciona- 
les. Ellos encontraran en 
Zynaps un programa acor- 
de con sus gustos. 
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FEUD 

Con tu sabidurla puedes encontrar 
los ingredientes de jas POCIONES 
MAGICAS, mientras recitas los con- 
jures de tu maligno enemigo LEANO- 
RIC. 



COMMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 



^ 



COMMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 




NINJA 

Eres un NINJA, demuestra' tu destre- 
za luchando contra los mejores Budo- 
kas en un combate a MUERTE. 




COMMODORE 

SPECTRUM 

AMSTRAD 



SPECTRUM - 



HYPERBOWL 

En el afto 3.600 el hockey sobre hielo 

ha alcanzado el nivel de maxima tec- 

nologla. Diez clases diferentes de 

naves, se enfrentan en un campo 

metalico. 
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MASTER CHESS 

Tu ordenador es tu mejor contrincan- 

te. Piensa mas rapido que tu. pero tu 

puedes jugar mejor y ganarle 

lINTENTALO! 

SPECTRUM 
AMSTRAD 



FUTURE GAMES 

— tu libertad contra la muerte. Si 



TERMINUS 
Un grupo de gamberros, que siembra 
el panico por donde pasa. ha decidido 
rescatar a su lider del planeta prisidn 
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..Hydrofool 

|\ I Spectrum 
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uchos son los usua- 
Irios que incluyen en 
sus colecciones, simulado- 
res deportivos, trepidantes 
arcades y alguna que otra 
videoaventura. Tambien 
han sido muchas las vi- 
deoaventuras que hemos 
analizado al detalle en esta 
y en otras secciones de la 
revista, pero no cabe duda 
que si en un programa de 
este tipo se unen un argu- 
mento interesante, sensa- 
cionales graficos y un buen 
desarrollo, no pasaran de- 
sapercibidos por esta re- 
daccion. Este es el caso de 
Hydrofool, un programa es- 
trella que afiade a las notas 
senaladas anteriormente, 
una increible carga adictiva 
que aumenta considerable- 
mente su interes. 

El objetivo del juego nos 
convierte en un heroe, mi- 
tad humano, mitad galacti- 
co, que se ve obligado para 



mantener su privilegiada 
posicion a rescatar a su pla- 
neta de una curiosa inva- 
sion. Curiosa, afirmamos 
porque no han sido peligro- 
sos alienigenas los que se 
han decidido a colonizarlo, 
si no las aventureras aguas 
del oceano Atlantico, que 
han decidido trasladarse 
con habitantes incluidos a 
la superficie inundando to- 
do lo que han encontrado a 
su paso. 

Nuestro protagonista con 
traje de buzo incluido reco- 
rrera todo el planeta bus- 
cando los objetos que colo- 



cados en los cuatro reci- 
pientes que rodean los de- 
sagues, permitiran al agua 
regresar a su lugar de ori- 
gen. Este fondo marino, am- 
bientado con graficos tridi- 
mensionals, albergara en 
su interior variados enemi- 
gos acuaticos como ostras 
gigantes, pirahas canivales, 
o gusanos que asoman la 
cabeza desde el interior de 
la tierra. 

Para movernos hacia la 
derecha o hacia la izquier- 
da solo debemos pulsar la 
tecla correspondiente, pero 
cuando deseamos subir o 



bajar. la tarea se complica. 
Vamos por partes, para ba- 
jar simplemente no debe- 
mos pulsar ninguna tecla 
hasta alcanzar la altura de- 
seada, para subir, sin em- 
bargo, debemos utilizar co- 
mo medio de transporte las 
burbujas que se dirigen a la 
superficie. El mapeado es 
muy extenso, ya que esta 
formado por mas de 200 
pantallas unidas a traves de 
tiineles y transportadores 
camuflados. 

Hydrofool es una videoa- 
ventura en toda regla, ani- 
mada por graficos sensa- 
cionales y buen sonido, 
ademas de una elevada 
adiccion conseguida gra- 
cias a la variedad de enemi- 
gos y obstaculos. En resu- 
men, todo lo que necesita- 
mos para sacar el maximo 
partido a un programa de 
ordenador. 
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AMSTRAO' /SCHNEIDER' CASSETTE 



HAS CAIDO EN LA JUNGLA DEL PLANETA 
ESMERALDA Y TU NAVE SE HA DAN A DO. 
ENCUENTRA LAS PIEZAS VITALES PARA PODER 
ESCAPAR. 



SAILING 




LA HISTORIA CONTINUA... PILOTA LA NAVE MAS 
PODEROSA DE LA GALAXIA, SCANNER Y OTROS 
SOFISTICADOS CONTROLES DE VUELO TE 
AYUDARAN A RESCATAR EL SISTEMA ESTELAR DE 
CELOS IV. |ADELANTEI 




AC I I VISION 





INTENTA LA MEJOR SIMULACION DE VELA HASTA 
AHORA NUNCA VISTA. DISENA TU YATE, ELIJE 
VELAS, OPONENTE, PAIS Y ENROLATE EN LA 
MEJOR REGATA DEL MUNDO. 



TUS MEJORES AMIGOS ESTAN PRISIONEROS EN 
UN VOLCAN. TENDRAS QUE SALVARLOS, PERO 
CUIDADO CON LAS ARENAS MOVEDIZAS, 
ITERRENOS FANGOSOS, LOS FUERTES VIENTOS Y 
ADEMAS PROCURA QUE EL VOLCAN NO ENTRE EN 
ERUPCION. iTE LO IMAG1NAS? if SI TU ERES UN 
PATO? 



VIVE LA MAYOR ACCION DE LUCHA EN EL BARRIO 
CHINO DE SAN FRANCISCO CON JACK BURTON, 
WANG CHI Y EGG SHEN. 

LA MAGI A, LOS CUCHILLOS, LAS ESPADAS Y LOS 
PUNOS SERAN TUS MEJORES ALIADOS. 




EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 

Distribuido en Catalufia por: DISCOVERY INFORMATIC. CI. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08/09 
Distribuido en Canarias por: ELECMO INFORMATICA, S.A. CI. San Bernardo, 8 • LAS PALMAS - Tel. 36 38 22 



PROEIN, S.A. 

Velazquez, 10 - 28001 Madrid • Tels. (91) 276 22 08/09 



Into the Eagles Nest 



Spectrum 
Pandora 



ace algunos meses, 
Iprogramas como 
Gauntlet o Dandy desperta- 
ron el interes de los muchos 
aficionados al arcade. Aho- 
ra los programadores de In- 
to te Eagles Nest han resca- 
tado las notas mas caracte- 
risticas de estos juegos pa- 
ra crear un programa con 
una fuerte carga adictiva. 

Cuenta la historia que At- 
hor se dirigia con paso fir- 
me al castillo de las agui- 
las, su mision era destruir- 
lo y rescatar a los caballe- 
ros que habfan fracasado 
en intentos anteriores. Para 
ello debia activar las cargas 
explosivas que encontrarfa 
en cada planta. Confiaba en 
su memoria para recordar la 
estructura de la fortaleza 
que hacia anos habia visita- 
do, pero desgraciadamente 
sus nuevos moradores ha- 
bian decidido cambiar de 
cara el palacio y reducirlo a 
un desordenado conjunto 
de minusculas habitacio- 
nes, comunicadas por puer- 
tas secretas y algun que 
otro ascensor. 

Athor contaba como uni- 
ca ayuda con su larga expe- 
riencia y con una potente 
arma que podria reponer 
acribillando enemigos. En- 
tro decidido, pero pronto su 
natural optimismo dio paso 
a una preocupacion mucho 
mas logica. El numero de 
guardianes enemigos era 
bastante mayor de lo que se 
imaginaba. Por suerte, a pe- 
sar de su numero, eran bas- 
tante despistados, habian 
olvidado recoger las Haves 
de las puertas de seguridad, 
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los tesoros y algunos obje- 
tos que le resultan'an im- 
prescindibles para cumplir 
su mision. 

La accion comenzo, paso 
a paso recorrio la fortaleza. 
Al principio le resulto dificil 
averiguar que puertas podia 
abrir, pero por suerte habria 
preseleccionado en el menu 
el nivel mas sencillo y con 
paciencia pudo conectar 
los explosivos. 

Into de Eagles Nest es un 
interesante tftulo, que aun- 
que resulta algo reiterativo 
en su planteamiento, sin em- 
bargo suple la falta de ori- 
ginalidad con unos graficos 
espectaculares y una trepi- 
dant^ accion que aumentan 
su adiccion. Es, pues, un 
programa especialmente in- 
dicado para todos aquellos 
usuarios que esperen pasar 
muchas horas.entretenidos 
sin mas quebraderos de ca- 
beza. 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 

Paseo de la Castellana, 141 28046 Madrid 

Tel. 459 30 04 Telex 22690 ZAFIR E 



Agent X 

Spectrum 
Mastertronic 



xisten muchas formas 
ide manifestar la locu- 
ra, pero sin duda una de las 
mas originales es secues- 
trar al presidente de los Es- 
tados Unidos para provocar 
la tercera guerra mundial. 
Precisamente esto es lo 
que ha hecho el malvado de 
este programa. Solo un pre- 
parado agente espacial pue- 
de rescatar al presidente y 
evitar una catastrofe. Como 
ultimamente la demanda de 
agentes especiales es ele- 
vadisima en Spectrum, vo- 
sotros debereis encargaros 
de resolver la mision. 

La primera parte del jue- 
fgo se desarrolla en la ciu- 
dad donde conducimos un 
flamante bolido, que atra- 
viesa las calles esquivando 



BNX 

Spectrum 
Code Masters 



uchos han sido los 
Ideportes que han 
llegado a nuestros ordena- 
dores. Ahora les toca el tur- 
no a las carreras BMX en 
este original programa de 
Code Masters. 

En los siete circuitos de 
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a los coches enemigos y 
sorteando los obstaculos 
que estos dejaran a su pa- 
so. Cuando hayamos supe- 
rado esta fase llegaremos a 
la galeria; en ella numero- 
sos objetos geometricos 
nos pondran las cosas mas 
dificiles aun. Pasaremos en- 
tonces a otras dos nuevas 
fases, donde demostrare- 
mos nuestra habilidad en e 
aire. 

Agent X incluye, ademas 
de las notas clave del arca- 
de, detalles de gran origina- 
lidad como el marcador de 
vidas, representado en la 
parte inferior de la pantalla 
por un James Bond de paco- 
tilla que se encamina hacia 
su tumba. Un completo ar- 
cade para todas las edades. 
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que consta el juego debe- 
mos demostrar nuestra ha- 
bilidad en el dominio de la 
bicicleta, contra un solo ad- 
versario, superando los obs- 
taculos que normalmente 
aparececen en este tipo de 
eventos, como son los mon- 



ti'culos, peraltes o rampas. 
En pantalla podremos ob- 
servar el marcador que se- 
hala el tiempo de que dispo- 
nents en cada carrera y 
una vista aerea del circuito 
completo. Esta nos permite 
identificar perfectamente 



cada obstaculo para afron- 
tarlo correctamente. BMX 
es un interesante tftulo con 
un argumento original y de 
facil manejo, por lo que re- 
sulta especialmente reco- 
mendado para los adictos a 
los simuladores. 
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Spy vs Spy, The island caper 



Spectrum 
Oat a byte 



Aaunque parece que 
fue ayer, sin embar- 
go ha pasado ya dos anos 
desde que acompanamos 
por primera vez a los popu- 
lares personajillos de Spy 
vs Spy, que Beyond trasla- 
do al Spectrum. Ahora sera 
la compafiia Databyte la 
que se encargue de su dis- 
tribucion, pero en esencia el 
sistema de juego es seme- 
jante a su predecesor, res- 
petando las caracteristicas 
que lanzaron a este a la fa- 
ma. 

Al igual que en el primer 
programa, podremos selec- 
cionar las opciones de uno 
o dos jugadores. Si opta- 
mos por la primera, condu- 
ciremos a uno de los espias 
para resolver la mision que 
detallaremos mas adelante; 
en este caso el segundo es- 
pia estara controlado por el 
ordenador, y su mision se- 
ra identica. 

En la opcion de dos juga- 
dores, cada uno controlara 
uno de los protagonistas, y 
el interes que de por si tie- 
ne el juego ira acompanado 
por el sano placer de com- 
petir con nuestro adversa- 
rio, para completar nuestro 
objetivo en menor tiempo 
que e 

Esta nueva aventura nos 
plantea como objetivo recu- 
perar las piezas de un misi 
que los malvados de esta 
pelicula han depositado en 
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una isla desierta, y con el 
misil en nuestro poder loca- 
lizar un submarino que nos 
aguarda cerca de la costa. 
Aunque podais pensar que 
la misiOn en si no entra- 



na excesiva dificultad, sin 
embargo la variedad de 
trampas que encontrare- 
mos en la isla, y el constan- 
te acecho de nuestros ene- 
migos aumentan sensible- 




mente el nivel de dificultad. 

Para defendernos podre- 
mos emplear los objetos de 
que consta nuestro equipo, 
de este modo haremos 
buen uso de un sofisticado 
armamento, compuesto por 
un potente arma laser, que 
de vez en cuando lanza 
efectivas granadas y otros 
no menos ocurrentes obje- 
tos estrategicos como fuel 
o cuerdas. 

La vida de nuestro pro- 
tagonista esta representa- 
da en pantalla por el marca- 
dor de fuerza, cuando este 
llegue a cero la aventura 
habra llegado a su fin pa- 
ra nosotros. Podremos re- 
poner la energia evitando 
las trampas y localizando 
las piezas del misil. Al igual 
que en el primer progra- 
ma, observaremos las evo- 
luciones de los dos perso- 
najes de forma paralela e in- 
dependiente, coincidiendo 
solo cuando estos se en- 
cuentren en la misma pan- 
talla. 

Spy vs Spy II es un adic- 
tivo titulo en el que se com- 
binan las notas caracteris- 
ticas de las videoaventuras 
con las dominantes en los 
juegos de accion. Spy vs 
Spy es la excepcion que no 
confirma la regla, segundas 
partes tambien pueden ser 
buenas, aunque nunca tan 
originales como sus prede- 
cesoras. 
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Terminus 

Spectrum, Amstrad 
Mastertronic 
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ste nuevo titulo de 
I Mastertronic reune en 
un solo programa todos los 
ingredientes que hacen de 
un juego un producto adic- 
tivo. En el destacan la plu- 
ralidad de protagonistas, 
exactamente cuatro, que 
debemos combinar para uti- 
lizar sus habilidades espe- 
cificas en cada momento 
del juego. 

El extenso mapeado, mas 
de 500 pantallas, hacen que 
este recorrido entre visto- 



sos tuneles y estructuras 
extranas sea un paseo pe- 
ligroso, si tenemos en cuen- 
ta la variedad de obstaculos 
y enemigos. Nuestro objeti- 
vo es conducir sanos y sal- 
vos a nuestros cuatro prota- 
gonistas fuera de la prision 
en la que se han despista- 
do. Encontraremos en ella 
objetos que seran benefi- 
ciosos, permitiendonos re- 
poner nuestra energia para 
afrontar con mas animo la 
huida. 



Aunque podriamos acu- 
sar a Terminus de un exce- 
so de color en cada panta- 
lla, sin embargo, este deta- 
lle anima unos graficos no 
excesivamente originales, 
centrandose principalmente 
el interes de este juego en 
averiguar como podemos 
mover cada personaje, ya 
que cada uno tiene especial 
predileccion por un tipo de 
movimiento, ya sean rebo-Pg 
tes o graciles saltitos. ^ 




Contraption 



Amstrad! 
Audiogenic 



n la mayoria de las 
locasiones la denomi- 
nacion de arcade se aplica 
a los programas que exigen 
al jugador superar variados 
obstaculos ajustando cada 
movimiento. «Contraption» 
es uno de estos programas, 
en la linea de los clasicos 
«Manic Miner» y «Jet Set 
Willy». El objetivo del juego 
es recoger varios items, en 
este caso manzanas, que se 
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encuentran repartidas en 
las 10 pantallas de que 
consta. Al superar cada 
pantalla accederemos a 
otra pantalla tipo donde 
deberemos depositar los 
items. 

Aunque el numero de 
pantallas no es muy eleva- 
do, sin embargo, su dificul- 
tad radica tanto en la com- 
binacion de obstaculos mo- 
viles y fijos, como en el 







tiempo de que disponemos 
para superar cada fase. El 
tratamiento dado a los gra- 
ficos es adecuado teniendo 
en cuenta el objetivo del 
juego, permitiendo una vi- 
sualizacion perfecta del re- 
corrido de cada objeto. 

«Contraption» es, pues, 
un programa interesante 
, para los muchos adictos a 
' este tipo de programas. 



Hollywood or Bust 



Amstrad 
Mastertronic 

Todos en mas de una 
ocasion habremos ob- 
servado divertidos las evo- 
luciones de los actores co- 
micos del cine mudo. Las 
persecuciones y las tartas 
como unico armamento 
contra los policias han sido 
trasladadas a Amstrad por 
Mastertronic. En el, nuestro 
objetivo es sobrevivir el ma- 
yor tiempo posible en las 
calles, agrediendo constan- 
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/temente a nuestros perse- 
guidores con tartas. 

El juego puede dividirse 
en dos escenarios diferen- 
tes. Por un lado unos grafi- 
cos de respetable tamaho 
que ocupan la parte supe- 
rior de la pantalla donde se 
desarrolla la accion, rele- 
gando el resto de la panta- 
a a una figura estatica jun- 
to a la que aparece el tiem- 
po. Y por otro lado un esce- 
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nario diferente al que se ac- 
cede por las puertas, en el 
que la accion ocupa toda la 
pantalla. El objetivo del jue- 
go en ambas fases es se- 
mejante. 

Hollywood or Bust es un 
programa que sin ser nin- 
gun prodigio de la progra- 
macion puede resultar ade- 
cuado para quienes deseen 
contar con un arcade entre- 
tenido por muy poco dinero. 
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Solkita los numeros 
atrasados 






artist ii 



Angel ANDRES 



Nos encontramos ante la ultima novedad en programas de dibujo. La 

ultima, por el momento, ya que desde que aparecio en el mercado 

aquella maravilla pionera en el campo del diseno grafico, que era el 

Melbourne Draw, muchos programas han seguido su linea 

incorporando interesantes mejoras. 



En esta carrera frenetica 
por llegar a compararse 
con los mejores disefia- 
dores graficos existentes has- 
ta ahora han concurrido progra- 
mas como: Mac Paint y Mac 
Draw, de Apple, Gem para IBM 
y compatibles y programas pa- 
ra ordenadores mas potentes. 
He aqui una de las paradojas 
de esta carrera, intentar conse- 
guir programas como estos pa- 
ra ordenadores como el Spec- 
trum, con la dificultad que su- 
pone. l_o mas divertido del re- 
to debe ser que hasta ahora lo 
van consiguiendo y el nivel de 
calidad de estos programas es 
muy parecido al que se consi- 
gue con los grandes ordenado- 
res. Cada uno de los programas 
de esta loca carrera, han ido 
aportando sus pequehos grani- 
tos de arena para conseguir la 
perfeccion deseada. Asf, Leo- 
nardo fue el primero en incor- 
porar la capacidad de utilizar fi- 
gures geometricas predefini- 
das, Art Studio introdujo el sis- 
tema de manejo por menus y 
submenus, etc. "Artist ll», ha re- 
copilado todas estas ventajas. 
y, ademas, ha colocado algu- 
nas nuevas. A lo largo de estas 
paginas desglosaremos las ha- 
bilidades de este nuevo diseha- 
dor y su potencia a la hora de 
convertir al usuario en un Leo- 
nardo da Vinci cualquiera. 



INTRODUCCION 

La cinta contiene cuatro pro- 
gramas: «Artist ll», «Page Ma- 
ker", «Sprite & Font Design» y 
«Screen Compressor". Estos 
tres ultimos, de los que nos 
ocuparemos mas adelante, son 
programas complementarios al 
disehador. Pero no por ser com- 
plementarios hay que olvidarse 
de ellos, ya que sus misiones 
especificas son, desde cual- 
quier punto de vista, muy inte- 
resantes. 



ARTIST II 



Una vez con el programa en 
memoria, tendremos en la pan- 
talla de nuestro monitor la ca- 
ratula de presentacion con dos 
filas de iconos en la fila inferior 
y una linea de color azul, que in- 
cluye las palabras clave que re- 
ferencian los seis menus prin- 
cipals del programa. Momen- 
tos antes de ver esta disposi- 
cion inicial, nos interrogara so- 
bre si se va a utilizar el almace- 
namiento en disco (obligatoria- 
mente Opus), el AMX o Kemp- 
ston Mouse, raton que facilita 
el manejo del programa imitan- 
do al famoso precursor del sis- 
tema, Apple, y si vamos a utili- 
zar un Interface Kempston pa- 
ra imprimir. 

Tras responder a estas cues- 
tiones, entraremos en el progra- 
ma como ya hemos descrito an- 
teriormente. Hay que hacer un 
inciso para resaltar la perfec- 
cion de la caratula que repre- 
senta las dos manos que no se 
sabe cual esta pintado a cual, 
basado en el famoso boceto de 
Leonardo da Vinci. 

Si somos los afortunados po- 
seedores de un raton AMX, ha- 
bra que aclarar que de los tres 
botones que posee dicho peri- 
ferico solo se usan dos, por lo 
que el que se encuentra a la de- 
recha esta inhabilitado. Los 
otros dos son utilizados para 
seleccionar o pintar, y para bo- 
rrar o abortar cualquier tipo de 
operacion. 

Aparte del control por raton 
se puede utilizar el teclado, en 
el que Q, S, I, y O son las teclas 
de movimiento, y M, N, las de 
activacion y desactivacion. 





Menus 



Storage 

Una vez decidido el sistema 
de control, podremos mover la 
flecha a nuestro antojo por la 
pantalla. Para empezar la posi- 
cionaremos en el primer menu, 
que es referenciado por la pa- 
labra clave STORAGE (almace- 
namiento). Con este nombre ya 
podeis imaginar las opciones 
que se nos van a presentar en 
pantalla: carga, almacenamien- 
to, verificacion, catalogo y bo- 
rrado de los archivos, siendo 
estas dos ultimas solo operati- 
vas si se utiliza una unidad de 
disco o microdrive, por lo que 
normalmente, en el caso de no 
utilizarlas, se veran de color ver- 
de en el menu. Esto se puede 
corregir para activar dichas op- 
ciones y posibilitar el acceso a 
microdrive y disco Opus, selec- 
cionando la opcion OTHER. De- 
bemos tenercautela, ya que, la 
activacion de estos perifericos 
implica que si se desea utilizar 
una de las operaciones de al- 
macenamiento y no estan co- 
nectados saldra el tipico men- 
saje de error de corriente inva- 
lida (O Invalid Stream), devol- 
viendo el control al Basic. Pa- 
ra poder solucionar este proble- 
ma, la opcion OTHER es susti- 
tuida cuando se activa por TA- 
PE, con lo que volvemos a la si- 
tuacion inicial de cargar o sal- 
var en cassette. 

Las dos siguientes opciones 
permiten la carga (LOAD FILL) 
oalmacenamiento (SAVE FILL) 



de las tramas que originalmen- 
te se encuentran en el progra- 
ma o las que el usuario desee 
crear. Mas adelante veremos 
con mas detenimiento el uso y 
creacion de tramas. 

Tambien podremos desde 
este menu seleccionar una ZX 
Printer o similar, ya que el Ar- 
tist II esta preparado directa- 
mente para trabajar con los in- 
terfaces de impresora Kemp- 
ston E, Opus o similares. Aqui 
habra que hacer un alto en el 
camino para criticar tan esca- 
sas posibilidades directas de 
impresion, ya que, por supues- 
to, el programa permite ser pre- 
parado para trabajar con la ma- 
yoria de los interfaces existen- 
tes en el mercado; pero esto su- 
pone colocarse delante del ma- 
nual y «pelearse» un poco con 
el Basic del Artist II. 

Existen cinco opciones mas 
en este menu: el volcado direc- 
to de pantallas a impresora, ya 
sea a tamaho grande (LARGE 
DUMP), o pequeho (SMALL 
DUMP). Tambien hacer copy de 
grises a los dos tamanos 
(GREY DUMP .L o .S), con lo 
que conseguiremos volcados 
en papel que difuminan las no- 
torias diferenciaciones de tinta 
y papel tan comunes en el for- 
mato grafico de los ordenado- 
res Sinclair. 

La ultima posibilidad devuel- 
ve el control al interprete Basic, 
bien para la modificacion de 
sentencias en el listado o para 
salir del programa. 

Para evitar este menu solo es 
necesario pulsar la tecla de de- 
recha o izquierda, o mover el ra- 
ton de joystick en las direccio- 
nes anteriormente citadas. 

Typeface 

Este menu permite elegir en- 
tre cinco tipos de letras diferen- 
tes: normal, comprimida, negri- 
ta, gotica y futura. Todas ellas 
son redefinibles a gusto del 
usuario de un modo que expli- 
caremos mas adelante. 
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Modes 

Aqui encontraremos las po- 
sibilidades de elegir nuevos co- 
lores, seleccionando PALETTE, 
para la tinta, el papel y el bor- 
de, aparte de ofrecer dos con- 
mutadores para colocar el bri- 
llo y el flash en on u off. Con 
COLOUR indicaremos si quere- 
mos que la operacion se desa- 
rrolle con los colores que he- 
mos elegido o con la tipica tin- 
ta negra y papel bianco. Las 
otras opciones tienen el mismo 
significado que los comandos 
del mismo nombre en Basic (IN- 
VERSE, OVER). 

Screen 

Todas las opciones de este 
menu son referidas a la panta- 
lia entera, por lo que habra que 
tener una cierta cautela al usar- 
las. Decimos esto por un pe- 
quefio problema que se puede 
plantear, ya que cuando entra- 
mos en el menu la primera op- 
cion seleccionada es la de 
CLEAR, que borra la pantalla. Si 
entramos en el menu sin dema- 
siada atencion. es probable que 
pulsemos la tecla de activar y 
borremos la pantalla. Teniendo 
en cuenta la posibilidad de co- 
rregir errores, el programador 
ha colocado otra opcidn (UN- 
DO), que anula la ultima opera- 
cion realizada, sea del tipo que 
sea; esto tambien se puede 
conseguir pulsando la tecla N. 

Las opciones DOWN y UP 
sirven para observar bien la par- 
te superior de la pantalla o bien 
la inferior. Tienen un sistema de 
uso bastante eficaz ya que la 
que esta activada en ese mo- 
mento es de color verde, lo cual 
en pantallas de lineas superior 
e inferior semejantes es bas- 
tante util. 

Las otras dos posibilidades 
que restan son VIEW, que po- 
sibilita la vision entera de la 
pantalla eliminando los iconos 
y el menu superior, y PATTERN, 
que activa o desactiva la plan- 
tilla cuadriculada, tipica en to- 
do buen programa de dibujo. 

Extras 

A primera vista puede pare- 
cer un menu pequeho, pero en- 
cierra dos de las mas importan- 
tes opciones del programa: 
FONT DESIGN, que da entrada 
al generador de caracteres, y 
FILL DESIGN, que permite el 
acceso al disenador de tramas. 



A estas que trataremos con 
mas detenimiento les acompa- 
ha la posibilidad de cambiar el 
sistema de control, ya sea por 
un joystick tipo Kempston, un 
raton de la misma marca o el 
AMX. 

Deteniendonos un poco mas 
en los dos disenadores, dire- 
mos que el primero accede a 
una pantalla en la que observa- 
remos de arriba a abajo los 
ocho caracteres seleccionados. 
uno de los posibles juegos y 
opciones de carga y almacena- 
miento. Moviendo el cursor po- 
dremos seleccionar cada uno 
de los caracteres. al mismo 
tiempo que tambien se permi- 
te la inversion en forma de es- 
pejo (MIRROR), o de papel y tin- 
ta (INVERT). Estas dos opcio- 
nes se pueden aplicar a un ca- 
racter en especial, o al juego en 
su totalidad. El acceso a los 
seis juegos existentes, es per- 
mitido desde el menu, con lo 
que podremos observar cada 
uno de los tipos de letra. Las 
fuentes pueden ser rediseha- 
das como juegos alfabeticos. 
GDU o tipos diferentes de bro- 
cha, ya que estas ultimas estan 
incluidas en el juego 6. 

El disenador de tramas tiene 
un formato de 16 x 16 pixels; en 
la parte inferior permite obser- 
var como queda la trama a ta- 
maho normal. Para salir de el 
solo deberemos seleccionar la 
opcion END. 

Window 

Este quiza sea uno de los 
mas atractivos menus del pro- 
grama. Con el, la ventana que 
hayamos abierto previamente, 
podra ser borrada. movida, in- 
sertada, girada e invertida en 
forma de espejo o de atributos. 
Con estas opciones la ventana 
se convierte en una pantalla 
propiamente dicha con todas 
las posibilidades que esto im- 
plica. Si seleccionamos MOVE 
nos aparecera en la parte supe- 
rior un menu de seis opciones, 






de las que MIR e INVERT ya 
conocemos como funcionan. 
TURN gira la ventana noventa 
grados a la izquierda. BLEND y 
MIX mezclan la ventana con el 
contenido de la pantalla y QUIT 
nos devuelve el menu principal. 
Las opciones THICKEN y 
OUTILNE. alteran la linea exte- 
rior de los componentes de la 
ventana, ya sea doblando su 
grosor o trazando una linea ex- 
terior. SCROLL posibilita una 
deformacion en las ocho posi- 
bles direcciones del contenido 
de la pantalla. 

Iconos 

En estas tres lineas se en- 
cuentran todos los elementos 
que un buen dibujante necesi- 
ta. Las lineas se trazan eligien- 
do el punto inicial de la linea 
pulsando "N" y el punto final 
pulsando "M". La diferencia 
sustancial entre los dos iconos 
de rectas consiste en que el su- 
perior traza lineas tomando co- 
mo punto inicial el final de la ul- 
tima recta, mientras que el su- 
perior toma siempre como ini- 
cial el fijado de antemano, a no 
ser que coloquemos otro pun- 
to inicial. Para anularcualquier 
punto o error de trazo. podemos 
pulsar "N". 

El uso de las figuras geome- 
tricas es bastante sencillo: se- 
leccionas la figura a plasmar, 
pulsas "N", con lo que situaras 
el centra del circulo o la elipse. 
o la esquina superior izquierda 
del rectangulo o cuadrado; so- 
lo te resta situar un punto de re- 
ferenda de la figura y pulsar 
"M". 

El tipo de brocha, selecciona- 
ble entre 12 pinceles y un spray, 
es redisehable utilizando el 
FONT DESIGN, ya que de los 
trece primeros caracteres de la 
FONT seis son los diferentes 
grosores de brocha. 

El icono de las tijeras selec- 
ciona la posibilidad de un cor- 
te de pantalla, semejante a 
abrir una ventana, pero con un 




tamano no necesa'riamente 
cuadriculado. Al entrar en esta 
opcion se nos ofrecera la posi- 
bilidad de insertar el corte en 
cualquier otra pantalla (IN- 
SERT). Una vez elegida la zona 
sobre la que se va a cortar, apa- 
recera otro menu con seis po- 
sibilidades distintas de corte. 
La manera mas sencilla de rea- 
lizarlo es trazar el borde y lle- 
narlo con FILL. Asi la zona mar- 
cada aparecera en la mitad de- 
recha de la pantalla. Es posible 
el corte circular para lo cual 
tendras que situar el centra y 
amplitud con PLOT, para des- 
pues seleccionar la opcion CIR- 
CLE. Si queremos comprobar el 
corte solo deberemos pulsar el 
5 (SHOW), con lo que todo lo 
que no este incluido en la zo- 
na cortada desaparecera. Cuan- 
do hayamos terminado. pulsan- 
do EXIT saldremos a la panta- 
lla total donde podremos colo- 







car nuestro corte, aparte de po- 
sibilitar su inversion (MIR. IN- 
VERT) o mezcla (MIX. BLEND). 

La unica diferencia entre lo 
que consigue este icono y el de 
la apertura de ventanas, es que 
el primero posibilita cualquier 
ventana poligonal o circular, 
mientras que el ultimo solo per- 
mite bloques cuadrangulares. 

La lupa permite una amplia- 
cion al maximo permitido, lo 
que facilita poder retocar los 
detalles mas pequehos de la 
pantalla en creacion. Al selec- 
cionar esta opcion veremos la 
pantalla dividida en dos: la mi- 
tad izquierda que es una vision 
a tamano normal de la pantalla 
en la que se incluye la ventana 
de ampliacion; la mitad dere- 
cha proporciona la vision de la 
zona marcada por la ventana 
ampliada. Para cambiar de zo- 
na solo es necesario mover la 
flecha hasta la parte deseada 
y pulsar la tecla de seleccion. 
Para moverse hacia el extremo 
derecho del SCREENS, tendras 
que posicionar varias veces el 
cursor en el extremo derecho 
de la mitad que aparece a ta- 
mano normal. Para regresar a la 
vision normal solo es necesa- 
rio mover la flecha hacia la zo- 
na de iconos. 

La lata posibilita el llenado 
de una zona cerrada con la tin- 
ta seleccionada en ese momen- 
to o con la trama que hayamos 
seleccionado o creado. Las te- 
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clas 7 y 8 permiten el cambio 
de la trama actual sin necesi- 
dad de acudir al menu corres- 
pondiente. Para podercorregir 
un error de llenado o de elec- 
ci6n de trama, sdlo debes pul- 
sar la tecla de desactivacion o 
la opci6n UNDO del menu 
SCREEN. 

Para posibilitar la insercion 
de texto esta el icono que pre- 
senta la letra "A". Anteriormen- 
te debemos seleccionar el tipo 
de letra que deseemos en el 
menu TYPEFACE; tras la selec- 
cibn aparecen dos parentesis 
para situar el comienzo del tex- 
to. Una vez fijado el inicio, hay 
que pulsar la tecla de activa- 
ci6n y, a partir de ese momen- 
to, podremos colocar el texto 



deseado. Para finalizar hay que 
pulsar ENTER. 

La opcidn de apertura de 
ventanas es una de las mas uti- 
les. En el caso de no haber 
abierto ninguna o cerrado todas 
las existentes, el programa con- 
sidera a la pantalla completa 
como una ventana. Al seleccio- 
nar el icono, veremos un rectan- 
gulo de li'neas discontinuas que 
puede posicionarse donde el 
usuario desee. Habra que fijar 
inicialmente una de las cuatro 
esquinas y posteriormente, 
adecuar la ventana a la zona en 
cuestion. Para poder cambiar la 
posicibn de las esquinas de la 
ventana, hay que pulsar la tecla 
de desactivacibn. Para fijarla, 
pulsar "M". 



COL nos indica la tinta y pa- 
pel en el momento actual y 
tambien posibilita el cambio de 
dichos atributos. Para modifi- 
carlos existen dos sistemas: se- 
leccionar el icono COL, con lo 
que nos aparecera el menu co- 
rrespondiente, y utilizar el sis- 
tema de teclas que conlleva el 
programa; estas ultimas son: 
1-2, para cambiar la tinta, 3-4 
para el papel, 5 para el brillo y 
6 para el flash. Este ultimo sis- 
tema es el mas rapido de los 
tres, pero quiza el mas incbmo- 
do porque los tonos selecciona- 
dos aparecen activos en la pa- 
labra COL, mientras que los 
otros dos indican de manera 
mas notoria, los colores selec- 
cionados. 



Por ultimo solo queda la op- 
cibn de tramas. Esta debajo de 
la palabra COL y marcara la tra» 
ma seleccionada en el momen- 
to actual. Para modificarla so- 
lo hay que posicionar el cursor 
sobre la actual y apareceran en 
pantalla todas las posibles 
existentes en memoria. En el 
caso de disenar una con FILL 
DESIGN, esta sera activada una 
vez finalizada la operacibn. 

Suponemos que en estas ti- 
neas habra quedado claro pa- 
ra que sirven cada uno de los 
menus, iconos y opciones del 
programa. Pasaremos ahora 
a explicar los programas com- 
plementarios que acomparian 
al disenador en la misma cin- 
ta. 



PAGEMAKER 



Este es el siguiente progra- 
ma al «Artist ll» en la cara uno 
de la cinta. La traduccibn lite- 
ral de su nombre seria «hacedor 
de paginas» y esa va a ser su 
mision. El unico problema que 
se nos va a plantear es que sb- 
lo puede utilizarse en combina- 
cion con textos editados con 
«The Writer», el tratador de la 
misma casa, que tampoco exis- 
te a la venta en Espana, de mo- 
mento. 

Como hemos indicado, este 
programa nos va a permitir 
crear una pagina de tamafio 
DIN A4 con mezcla de graficos 
y texto. Para ello dividira la pa- 
gina en cuatro bloques horizon- 
tales iguales marcados con las 
teclas A-D. Cada seccibn es 
equivalente a un par de panta- 
llas de formato Spectrum, o 24 
lineas de texto en el formato de 
«The Writer». Cada pantalla de 
texto mostrara la mitad de ca- 
racteres (32) de la anchura nor- 
mal del editor (64). 

Como vereis este tipo de me- 
didas hace que sea necesario 
un planteamiento anterior a la 



hora de ponernos a maquetar la 
pagina. Para ello deberemos 
saber que una pagina escrita 
con «The Writer» ocupa 96 li- 
neas de 64 caracteres. 

El programa permite la posi- 
bilidad de cargar desde un sb- 
lo caracter (de 8 x 8 pixels), has- 
ta la pantalla entera, por lo cual 
sus capacidades de diseno son 
inmensas. 

Opciones de impresora 

El programa viene preparado 
directamente para trabajar con 
la mayoria de las impresoras 
compatibles Epson, con el In- 
terface Kempston E o el del dis- 
co Opus. Para poder colocar es- 
tos dos ultimos se necesita te- 
clear dos lineas en el listado 
Basic. Para ello, si se va a utili- 
zar un Interface Kempston hay 
que «brekear» el programa y te- 
clear estas dos lineas: 

21 COPY: REM CHR$ 

22 LOAD "writload" CODE 

23424 
Estas dos lineas son necesa- 
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rias por una incompatibilidad e 
interferencia entre la zona ocu- 
pada por el periferico y el sitio 
en el que se coloca «writload». 
Si deseas tener siempre el car- 
gador modif icado para trabajar 
con Kempston E, despues de 
haber tecleado esto sblo debe- 
ras editar SAVE "PAGEMA- 
KER" LINE 20. 

En el caso del Opus sblo se- 
ra necesario hacer Break y te- 
clear OPEN #3, "b" y RUN pa- 
ra volver al menu. Para el caso 
de cualquierotro periferico de- 
bemos preparar el programa de 
acuerdo al protocolo de este, al 
igual que explicamos para el 
caso del «Artist ll». 

Menu principal 

En estas 9 lineas se nos pre- 
sentan todas las posibles op- 
ciones a realizar. Las dos pri- 
meras ofrecen la posibilidad 
necesaria para trabajar de car- 
gar un texto editado con «The 
Writer" o una pantalla disena- 
da con el «Artist ll». La opcibn 
3 selecciona la entrada al blo- 



que actual. Para cambiar este 
ultimo deberemos pulsar 5 y pa- 
ra imprimirlo 6; las dos ultimas 
opciones sirven para cargar o 
salvar los bloques editados. La 
ultima linea nos indica el blo- 
que seleccionado en el momen- 
to actual. 

Manejo 

Una vez hayamos cargado la 
pantalla o bloque de texto ne- 
cesario para el inicio de la edi- 
cibn, entraremos en el pulsan- 
do 3; veremos un cursor en for- 
ma de X que nos servira para 
marcar la zona a llenar, posicio- 
nando la esquina superior iz- 
quierda del bloque y la esquina 
opuesta, exceptuando el caso 
de colocacibn de un solo carac- 
ter, en el que habra que pulsar 
dos veces seguidas la tecla de 
activacibn. Una vez fijados los 
dos puntos aparecera un trozo 
de texto o dibujo del mismo ta- 
mafio que el bloque. Con este 
en pantalla podremos moverle 
en la direccibn deseada hasta 
encontrar la colocacibn exacta, 
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tras lo cual fijaremos la zona. 
En el caso de error se podra 
abortar la operacion pulsando 
Break. Para volver al menu hay 
que pulsar CAPS. Debemos 
aclarar que hay que establecer 
un orden de preferencias sobre 
si desean colocar los graficos 
o el texto inicialmente. 

Una vez colocados los blo- 
ques necesarios podremos sa- 
lir al menu para cargar los que 
nos falten. Hay que recordar 



que cada sector ocupa dos 
pantallas, por lo que si move- 
mos el cursor hacia la derecha 
veremos la parte perteneciente 
ai bioque indicado. 

Ultimos datos 

Hay que resehar que el «Pa- 
gemaker» posee las mismas 
cinco fuentes de caracteres 
que Neva el «Artist ll», por lo que 
si el tipo de letra del texto que 
hemos cargado no es el ade- 



cuado para la maquetacion que 
estemos realizando podremos 
cambiarlo utilizando el caracter 
"/x", donde x es un numero que 
varia de a 4, indicando el jue- 
go de caracteres a utilizar. Tam- 
bien pueden subrayarse o inver- 
tir caracteres especiales "( ]", 
para subrayar y "[ ]", para inver- 
tir. Estos simbolos pueden ser 
modificados en las Ifneas 110 
a 160 del listado, por si la ver- 
sion de Spectrum posee esos 



caracteres en otro lugar que no 
sea el original. 

No es aconsejable utilizar 
archivos de textos de mas de 
7 K, ya que el programa se sa- 
turaria y podria resetear el sis- 
tema. 

Pasaremos ahora a la segun- 
da cara de la cinta, donde en- 
contraremos el disehador de 
Sprites y el compresor de pan- 
tallas. 



SPRITE & FONT DESIGN 



Tras este nombre tan aparen- 
te se encuentra uno de los me- 
jores disehadores que hemos 
visto. Una vez encargado nos 
preguntara si deseamos usar 
un raton Kempston o AMX, y 
entraremos en la pantalla de 
trabajo. Muchos de los menus 
que se nos presentan nos seran 
familiares por existir ya en el 
«Artist ll». Nos referimos a STO- 
RAGE, EXTRAS, CLEAR, 
SCROLL, OK y UNDO. El obje- 
to del programa es disehar spri- 
tes de, como maximo, 6x6 ca- 
racteres, con unas posibilida- 
des que hasta ahora solo apa- 
recian en las rutinas de diseho 
que utilizan los programadores 
profesionales. Porello el valor 
de este programa es suficien- 
te por si solo sin tener que ser 
un complemento del «Artis ll». 
Mas bien habria que decir que 
con la colaboracion de los dos 
se puede acelerar bastante la 
creacion de los graficos para 
cualquier tipo de programa. 



Manejo 

La mayoria de las opciones 
han sido explicadas en parrafos 
anteriores, por lo que omitire- 
mos repetir ideas ya conocidas. 

El programa permite forma- 
tear sprites de hasta 6x6, lo 
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cual no obliga a trabajar en ese 
tamaho. Para poder reaiizar 
otro tipo de formato deberemos 
seleccionar la opcion FORMAT 
SPRITE, que nos pedira las 
coordenadas x e y del nuevo ta- 
maho. Se pueden grabar los di- 
sehos almacenados en la pan- 
talla accesoria, mediante la op- 



cion GRAB, que nos los trasla- 
dara a la tableta de trabajo. Con 
SET realizaremos la opcion in- 
versa, y GRID nos quitara la 
plantilla cuadriculada. En la es- 
quina superior izquierda vere- 
mos el sprite actual a tamaho 
normal, al mismo tiempo que 
dos f lechas y el numero de spri- 



te con el que trabajamos. Se 
pueden crear hasta 79 sprites 
de 3 x 3, por lo cual sera nece- 
sario numerarlos. Las flechas 
nos permitiran acceder de ma- 
nera ascendente o descenden- 
te al catalogo de sprites que ha- 
yamos disehado. 

Una de las opciones mas in- 
teresantes es la de la anima- 
cion (ANIMATE). Cuando la se- 
leccionemos nos preguntara la 
velocidad que deseamos impri- 
mir, el sprite origen de la anima- 
cion, y el final; es decir, cual es 
el orden de sprites a seguir. Co- 
mo bien dice el refran «una ima- 
gen vale mas que 1.000 pala- 
bras por lo que mejor ser§ ex- 
plicar los pasos a seguir para 
conseguir una demostracion 
practica de esta opcion. Una 
vez cargado el programa vere- 
mos que en la pantalla de alma- 
cenamiento tenemos un lobo 
sacado de «Fairlight» (ya que el 
programadordel «Artist ll» es el 
mismo), en seis posturas dife- 
rentes; solo tendremos que gra- 
bar cada uno de ellos en los 
sprites numerados del 1 al 6. 
Cuando pidamos animarlos y 
hayamos seleccionado la velo- 
cidad, le damos como sprite 
origen el 1 y como final el 6, y 
veremos una divertida secuen- 
cia de movimiento. 
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SCREEN COMPRESOR 



Al igual que su antecesor, el 
«Artisti ll» lleva un compresor 
de pantallas exacto al de la pri- 
mera version y con el mismo 
manejo y funcion; la de reducir 
el espacio ocupado por una 
pantalla en memoria. 

El control es sencillo; se de- 
be cargar la pantalla o panta- 
llas a comprimir. Una vez en 
memoria nos mostrara el archi- 
vo y la longitud que va a ocu- 
par, ya que la compresion es 
automatica. En el menu nos 
apareceran los bloques carga- 
dos y la memoria disponible en 
ese momento. Solo nos resta 
salvar los bloques que haya- 
mos comprimido. Como ejem- 
plo diremos que una pantalla 
de presentacion de un juego 
comercial queda reducida a 
unos 2 K o 3 K, aproximada- 
mente. 




Para poder utilizar estas 
«cuasipantallas» (decimos lo 
que cuasi por el numero de K 
que ocupan), es necesario un 
pequeno listado Basic. Supo- 
niendo que hayamos cargado 
tres pantallas diferentes y las 
hayamos salvado todas en el 
mismo bloque solo sera nece- 
sario teclear lo siguiente: 

10 CLEAR 49999 

20 LOAD ""CODE 50000 

30 INPUT "PANTALLA ?";X 

40 POKE 50002.X 

50 RANDOMIZE USR 50000 

60 PAUSE 0: GO TO 30 

Con el poke de la linea 30 se- 
leccionaremos cual de las tres 
pantallas grabadas en el blo- 
que deseamos visualizar. La ul- 
tima linea realiza un pausa, an- 
tes de volver a preguntar que 
bloque se quiere ver. 



CONCLUSIONES 



Hemos descubiero los pros y 
los contras de este programa 
de la casa Softechnics. Resu- 
miendo sus cualidades diremos 
que es comodo de manejo, fa- 
cilita la correccion de errores 
rapidamente, posee unas ins- 
trucciones claras, concisas y 
completas, y una gran potencia 



en cada uno de los campos. Re- 
saltar tambien la calidad de los 
programas complementarios, 
«Pagemaker» y «Sprite & Font 
Design», los cuales, por si so- 
los, serian programas resalta- 
bles en el campo de las utilida- 
des. 

Las deficiencias son como 



en todo este tipo de programas 
(exceptuando el Art-Studio), la 
poca orientacion hacia perife- 
ricos no fabricados en Inglate- 
rra, con lo que los usuarios es- 
pafioles, tenemos que «pelear- 
nos» con los programas Basic 
para poder acceder a todas las 
posibilidades del programa (de 



impresion o almacenamiento). 
Otro grave inconveniente es 
la imposibilidad de conseguir el 
programa en Espana, pero es- 
peremos que dentro de poco al- 
guna empresa espahola se mo- 
leste en adquirir los derechos 
de importacion de este magni- 
fico programa. 
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No necesita encuadernacion, 

gracias a un sencillo 
sistema de fijacion 
que permite ademas 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 
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iOGO PARA NINOS 



Sofia Watt. Miguel Mangacla. M. Teresa Gomez 
Paraninfo 




168 Pags. 



Este texto surge para que 
los mas pequeflos puedan 
aprender este popular 
lenguaje de programacion. 
Destaca en el su caracter 
didactico y ameno 
conseguido gracias a 



MSTRAD 

Ramon. P. Buera. V. Trigo 
Paraninfo 
110 Pags. 



Dentro de la coleccion 
Guia Facil de Paraninfo se 
incluyen varios titulos. Este 
que nos ocupa surge con la 



sencillos ejemplos de la vida 
cotidiana y a la presentation 
de cada tema con divertidos 
graficos. Siendo conscientes 
sus autores de las diferencias 
entre los lectores adultos y 
los ninos han incluido en 
cada capitulo notas dirigidas 
a los adultos para que 
orienten al nino en el 



intention de acercar el Basic 
del Amstrad a quienes no 
tengan ningiin conocimiento 
previo sobre este lenguaje. 
El sencillo planteamiento del 
texto, le convierten en un 
sustituto de manual 
abarcando temas tan 
variados como color, sonido 
o almacenamiento, pasando 
tambien por la explication 



estudio de este lenguaje. Asi 
encontraremos referencias 
sobre temas en los que se 
debe insistir asi como 
recomendaciones sobre el 
aprendizaje. Resulta de este 
modo un libro interesante 
dirigido a los niflos que 
descubriran en el una 
divertida forma de aprender. 



de comandos, funciones y 
cadenas. 

Presentado de forma 
didactica con pequenos 
programas y graficas 
permitira a sus lectores 
aprender de forma amena 
este lenguaje, aunque 
quienes deseen profundizar 
en el tema deberan recurrir 
a textos mas complejos. 



OYECTOS DE PERIFERICOS PARA AMSTRAD Y MSX 



Proyectos de 
perifericos para 
Amstrad y MSX 








Owen Bishop 
Anaya 
192 Pags. 

A lo largo de las 192 
paginas de que consta este 
libro encontraremos la 
descripci6n detallada de 
circuitos electronicos que 
permiten crear curiosos 



OMMODORE 128 



Este libro esta dirigido a 
todos los usuarios de 
Commodore interesados en 
introducir mejoras en el 
rendimiento de su 
ordenador, asi como para 
quienes deseen de una forma 



perifericos para MSX y para 
los ordenadores Amstrad de 
la serie CPC. 

El texto incluye ademas 
de las numerosas graficas de 
cada circuito pequenos 
programas en Basic para 
manejar a traves de software 
los perifericos. Podremos 
crear desde digitalizadores 
de imagenes, a controladores 
de luces, maquetas o 



u otra adentrarse en el 
mundo de la programaci6n. 
De este modo se explicara 
paso a paso como elaborar 
algunos programas 
incluyendo detalles tecnicos 
sobre el funcionamiento y la 
estructura del ordenador. De 
forma progresiva se iran 
analizando temas tan 
variados como graficos, 
comandos, la memoria o el 



modelos. Tambien tienen 
cabida perifericos curiosos 
como detectores de lluvia, 
termometros o incluso un 
medidor solar. 

Este es pues un texto 
interesante, dirigido a los 
mas «manitas» de la casa 
que disfrutaran 
construyendo perifericos 
completamente innovadores 
en el mundo del hardware. 



teclado entre otros aspectos 
destacados. A lo largo de 
sus paginas aprenderemos 
conceptos, ejemplificados 
con programas en Basic, asi 
como con graficas y cuadros 
que resumen los conceptos, 
para una mejor asimilacion. 
Un texto adecuado para los 
usuarios de Commodore 
interesados en aprender algo 
mas sobre su ordenador. 
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SPY HUNTER 

Un truco para este juego 

consiste en dar al joystick 

hacia abajo lo mas fuerte 

que puedas y asi aparecera 

el camion de armas, pero 

tendras que esperar un po- 

co. 

Pablo Ruiz de Velasco y 

Tomas Redondo 

(Madrid) 
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ACE OF ACES 



Oi quieres que no se te 
acabe el combustible haz 
lo siguiente: cuando se ter- 
mine el primer tanque, tira- 
lo, asi ahorraras peso. Cuan- 
do se termine el segundo, y 
ultimo tanque, no lo tires, el 
ordenador te avisara de que 
te deshagas de el, pero el 
fuel no se te acabara y po- 
dras regresar completamen- 
te vivo. 

Juan R. Alvarez 
(Madrid) 
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1942 



Gn la octava fase del jue- 
go, cuando aparece el avion 
gigante, si queremos que 
no nos mate, colocaremos 
nuestro avion lo mas arriba 
y hacia la izquierda que po- 
damos asi sus disparos no 
nos alcanzaran. Con este 
truco conseguiremos pasar 
a la siguiente fase sin nin- 
gun problema. 

Alfredo Ariel Dorado 
(Argentina) 
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NOSFERATU 



tin el numero 22 de la re- 
vista MICROMANIA y con- 
cretamente en la seccion 
«Patas Arriba», al mapa del 
«Nosferatu» le faltaba una 
pantalla que esta muy ocul- 
ta y que hay que tener mu- 
cho cuidado y ojo para des- 
cubrirla. Se trata de la pan- 
talla que esta situada en la 
biblioteca y que tiene un pa- 
sadizo secreto hacia las es- 
caleras; pues bien, en esa 
misma pantalla de la biblio- 



teca, si nos dirigimos al nor- 
te, tomamos la escalera y la 
empujamos hacia la izquier- 
da, justamente despues del 
hueco que existe entre las 
estanterias de libros, nos 
subimos por ella y llegare- 
mos a una habitacion en la 
que se encuentran las ceri- 
llas con las que puede en- 
cender las lamparas o e 
candelabra. 
Oscar Carrascal Garri 
(Ciudad Real) 
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SIR FRED 

A\ continuacibn, dos tru- 
cos para este juego: en la 
pantalla del puente levadizo 
hay una puerta por la que 
no podemos pasar si no te- 
nemos en nuestras manos 
la Have amarilla. Pues bien, 
para conseguir atravesarla 
hay que hacer lo siguiente: 
ante todo debemos llevar la 
espada; al entrar en la habi- 



tacion (por la izquierda) de- 
senvainamos rapidamente 
la espada y retrocedemos, 
con lo cual nos hallaremos 
en la pantalla del arco y de 
las flechas. Ya solo tendre- 
mos que subir por las cade- 
nas del puente y seguir 
nuestro camino. 
Marcos Martinez 
(Cadiz) 



EREBUS 

rara conseguir vidas ex- 
tra facilmente, lo que he- 
mos de hacer es situarnos 
en el margen superior iz- 
quierdo de la fase interme- 
dia de 30 segs. que se nos 
da para obtener mas pun- 
tos; una vez situados en es- 
te lugar hay que disparar 
ininterrumpidamente hasta 
que se acabe el tiempo, con 
lo cual obtenemos una na- 
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ve de regalo. El truco no es 
del todo infalible, pero si se 
dispone de un joystick con 
disparo automatico, la cosa 
se nos facilita en extreme 
En el caso de que se nos 
acerque algun enemigo de 
forma peligrosa, moviendo- 
nos un poco (desde el mar- 
gen superior izquierdo) ha- 
cia abajo evitamos el peli- 
gro. 

Alberto Barroso 
(Barcelona) 



32 MICROMANIA 



THE WAY OF THE TIGER 



Cstos trucos son para to- 
dos aquellos que posean es- 
te juego tanto en MSX como 
en Spectrum y quieran con- 
cluir con exito la primera y 
segunda fase. Cuando sale 
el primer menu, escogere- 
mos «1.Play Whole The Ga- 
me", se cargara el "Unar- 
med Combat» y jugaremos 
con la energia a tope. Tie- 
nes 10 enemigos que ven- 
eer y estos son sus puntos 
debiles: 

Puntos debiles 1. a Fase: 

1. Ninja. Todas las Haves 
sirven. 

2. Enano. Mutante a mon- 
je. Patada frontal y patada 
«rompetibias». 

3. Monje Mutante Enano. 
Patada a la cabeza y «salto 
del tigre». 

4. Hombre rinoceronte. 
Patada frontal, puhetazo ha- 
cia abajo y patada «rompeti- 
bias». 



5. Gordos. «Patada del ti- 
gre». 

Claves. 

Patada frontal. Disparo *- 

Patada «rompetibias». 
Disparo *-i 

Saltar T 

Agacharse -I 

Izquierda <- 

Derecha -* 

Cambiar posicion. Dispa- 
ro + posicion deseada *--* 

Agacharse sin proteger- 
se C 

Salto del tigre. Disparo T 

Salto hacia atras. Dispa- 
ro I 

Puhetazo a la cara <J 

Puhetazo al estomago *~l 

Patada a la cara. Dispa- 
ro ^r 

Patada a la cara de espal- 
das. Disparo t_» 

Golpe en la nariz con el 
lateral de la mano L, 

Al finalizar pondra «You 
have mastered the unarmed 
combat» y podremos cargar 
la otra parte. 



Puntos debiles 2. a Fase: 

1. Esqueleto. Todos los 
golpes. 

2. Ninja. Golpe en el es- 
tomago. 

3. Enano. Golpe al tobillo. 

4. Ninja. Todos los gol- 
pes. 

Claves. 

Salto t 

Agacharse f* 
Salto mas alto. Disparo i 
Golpe al tobillo. *1 
Golpe al estomago. Dis- 
paro «- 

Golpe cabeza por arri- 
ba J 

Izquierda +- 
Derecha -» 

Golpe barbilla. Disparo <J" 
Golpe pie. Disparo *~i 
Golpe a la cabeza circu- 
lar. Disparo t_» 

Golpe a la cabeza circu- 
lar. Disparo + 

Consejos 1. a y2. a Fases: 

— Con el rinoceronte 
nunca pegar patadas ni gol- 
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pes a la cara, no hace efec- 
to. 

— En el tronco nunca sal- 
tes porque caeras al agua. 

— En la primera fase 
moverse unos 20 pasos a la 
derecha y practicar los gol- 
pes. 

Gonzalo Sua Torres 
(Barcelona) 
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ELITE 

I ener mas de -300.000 Cr. 

Valoracion de combate 
Dangerous (peligroso). Es el 
resultado de unos 1.200 via- 
jes entre planetas. Para ello 
no hay mas que salvar el re- 
sultado de! programa que 
os envio en cinta o disco, y 
luego llamarlo desde el jue- 
go Elite. 
Federico Iborra 
(Madrid) 
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SC00BY-D00 

wargador para obtener 
infinitas vidas en la version 
original del Spectrum. 
Juan Ortega Martinez 
(Madrid) 



10 CLERR 3e4: POKE 23658,0 

20 RESTORE : FOR X =64680 TO 64 
692 : RERD a : POKE X,a: NEXT X 

30 INPUT "INFINITRS UIDRS (S/n 
) ";R$: IF R$<>"S" THEN POKE 646 
89,0 

40 INPUT "INMUNE (S/n) " ; a $ : I 
F a*<>"S" THEN POKE 64685,0 

50 PRINT "PULSR UNR TECLR Y CR 
RGR LR CINTR ORIGINRL DESDE EL 
PRINCIPIO. " 

60 PRUSE 0: POKE 23693,79: POK 
E 23624,79: CLS 

70 LORD ""CODE : POKE 64028,25 
2: RRNDOHIZE USR 64013 

80 DRTR 33,24,1,34,41,115,175, 
50, 174, 115, 195, 168,97 
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ENDURO RACER 



rara llegar hasta la cuaf- 
ta fase sin complicaciones: 
al comenzar la partida, 
manten pulsada la tecla 
CAPS SHIFT y aprieta la 
Q (con pulsarla una sola vez 
basta). Aunque el marcador 
de velocidad permanezca a 
cero, completaras el recorri- 



do a una velocidad asom- 
brosa. Puedes incluso sol- 
tar los mandos. Si al pasar 
la fase (o tras un choque) la 
moto se detiene, repite la 
operacion. 

Juan Ortega Martinez 
(Madrid) 
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COSA NOSTRA 



U n cargador de balas y vi- 
das infinitas para este pro- 
grama es el siguiente: 10 
SCREEN 1:CLS: PRINT 
"OPERA":BLOAD "CAS:",R. 

Juan Antonio Baeza Virto 
(La Rioja) 
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DYNAMITE DAN 



r ara pasar cada fase 
tendreis que encontrar un 
disco que se halla en este 
nivel, una vez localizado, de- 
beis introducirlo en la ma- 
quina de los discos, una vez 
hecho esto y habiendo reco- 
gido algunos objetos como, 
por ejemplo, el combustible 
(que no debe faltar), bomba, 
linterna, etc... debereis re- 
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gresar al principio, a la pan- 
talta del dirigible. Subireis 
en el y asi podreis pasar de 
fase. En las otras fases 
igual, pero tened cuidado, 
hay lugares donde al pisar 
puedes correr el peligro de 
caerte al agua. 

Javier Lopez Tall ad a 
(Jaen) 
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AVENGER 



r ara poder matar a los 
tres malvados, el procedi- 
miento es el siguiente: 

1. Encontrar el canta- 
ro magico. 

2. La orbita de protec- 
ci6n. 

3. El palo. Con el po- 




demos abrir las rejas que 
hay en el piso. 

4. La pocion. 

5. Los lagos. 

6. Luego buscar las 
rejas del piso. Nos tirare- 
mos por ella y nos condu- 
cira al malvado que esta 
durmiendo. 

7. Matamos al malva- 
do, saltamos por encima 
de el y le quitamos la es- 
pada. 

8. Matamos a la 
monja. 

9. Buscamos en el so- 
tano el puno de acero. 

10. Matamos al ultimo 
malvado. 

11. Cogemos la herra- 
dura. 

12. Tomamos el perga- 
mino sagrado. 

13. Buscamos la salida 
que se encuentra cerca de 
donde cogimos el palo y 
de este modo habremos 
completado el 100 por 100 
de la aventura. 

Gustavo Ansaldi 
(Argentina) 
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SPACE HARRIER 

1 abreis observado que 
cuando vais a terminal' una 
fase aparece siempre un 
enemigo de mayor tamafio, 
un dragon, unas caras dan- 
do vueltas en circulo, etc... 
Una forma de librarse de 
ellas es la siguiente: 
Cuando el enemigo os 



ataque frente a frente inten- 
tar esquivar sus disparos 
hasta que vuelva de nuevo 
hacia nosotros. Realizar es- 
ta operacion 2 6 3 veces y 
conseguireis pasar de fase. 

Jesus Javier L6} 

(Jaen) 



STREET HAWK 
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Ouando empeceis la 
partida, perseguir a los co- 
ches que os disparan, sin 
dejar de dispararles a ellos. 
continuar hasta que se ha- 
ya cometido el robo. Una 
vez hecho esto. parareis y 
vereis a unos hombres que 
corren hacia una furgoneta, 
dispararles a todos sin de- 
jar que se os escapen o al 
menos intentar que sean 
los menos posibles. Una vez 
realizado esto, buscareis a 
un coche negro que va dis- 
parando, disparar contra es- 
te coche y destruirlo, enton- 
ces pasareis a la siguiente 
fase. 



No olvideis que es impor- 
tante disparar contra los de- 
mas coches, motos, etc Si 
no podeis disparar, apretad 
la niperpropulsion. ya que 
podeis ser cazados por Ics 
coches de la policia. 

Si por algun motivo cho- 
cais contra algun coche o 
algo parecido. vereis que la 
velocidad ira disminuyendo. 
En el caso de que un coi 
os de por detras. sal tad 2 6 
3 veces hasta que consigais 
acelerar de nuevo. Las de- 
mas fases se pasan tam- 
bien de esta manera. 

Jesus Javier Lo; 
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H.E.R.O. 

won este miniprograma 


10 REM ********** 
20 REM ** HERO ** 
30 REM ********** 


MSX 1 


40 CLS 




podras llegar al final del res- 
cate, el cual no finalizara si 


60 COLOR 15,1,1 
70 LOCATE 5,10 




no superas la cantidad de 
1.000.000 de ptas. Estoy se- 
guro que lo conseguiras. 
Este miniprograma solo va- 
le para los originales. La 
desproteccion del juego no 
se adaptara a las reglas del 


80 PRINT"H.E.R. 0. IS LOADING ..." 

90 BL0AD"CAS " 

108 P0KE&HD7B3,&HC3 

110 P0KE&HD7B4, &H0 

120 P0KEi*Hl'?B5.&HFE 

13B FOR 1=6 TO 12 

140 READ A 

150 POKE &HFE00+I,A 

169 NEXT 




miniprograma, con lo que 
no obtendras vidas infini- 
tes. 


170 DuTH 0, 0,0, &HED, &H56, &H3E, &HFF, &H32, &HC2 , &H80, &HC3 
180 I'EFUSR = PEEK. C64703') + ''256)*PEEK« 64704 ') 
190 PRINTUSR(0) 


E.H0, 6H30 


Javier Vila Lugo 
(Madrid) 
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Y desapareeio, no se sa- 
be como, pero desapareeio. 
En un momento en el que la 
nave «Vaus» fue al «WC», 
Arkanoid desapareeio. Mai- 
dita sea — penso Vaus — 
otra vez a rescatarla (lease 
libro de records) no se le pu- 
de dejar un momento sola. 
Y por una vez mas (con es- 
ta ya van 10.038) la pobre 
Vaus como buena que es 
ella se fue a rescatarla. 

La descripcion detallada 
de objetos y capsulas sin 



OBJETOS . 
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duda os ayudara a acompa- 

nada en el rescate. 

CAPSULAS 

S. La bola va a menos velo- 

cidad. 

P. Vida extra. 

L. Permite disparar. 

C. Puedes coger el laser y 
apuntar. 

E. Aumenta el tamano de 
Vaus. 

D. Aparecen 3 bolas. 

B. Te permite salir de la 
pantalla en la que te en- 
cuentras. 



CE3 



4 



Tu laser 
Vaus, tu nave 



— Tamano mini 



Tu laser 
Vaus, tu nave 



—Tamano normal 
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NINJA KAGE 

C-VJCuien no ha querido 
pasar todas las pantallas de 
este juego? La pantalla ter- 
cera es una de las mas difi- 
ciles; no obstante, hay per- 
sonas que la han consegui- 
do pasar, pero para que no 
tengas que volver a pasar 



mas horas delante del tele- 
visor teclea el programa 
cargador y veras como se te 
hace mas facil el juego y 
pasaras mas pantallas que 
los veteranos. 

Javier Vila Lugo 
(Madrid) 



40 KEV OFF 

50 CLS 

60 COLOR 15,1,1 

70 BL0AD"CAS: " 

80 FOR 1*0 TO 7 

90 REAP A 

100 POKE &HEF56+I,A 

110 NEXT I 

120 DATA &H3E,&.HFF, 8.H32, &H49, CH9A 

130 DATA 6.HC3,*H84 , (.H80 

140 LOCATE 6, 10' ■'"KAGE IS LOADING ..." 

150 DEFUSR = PEEK< 64703 >+<256)*PEEK (64 704 ) 

160 A=USR(0) 



SPECTRUM 



NUCLEAR ROMS 



r okes para este jue- 
go: 

POKE 55181,0 inmuni- 
dad. 

POKE 54317,61 vidas 
infinitas. 

Jose Luis Gutierrez 
Lomos 
(Palma 
de Mallorca) 
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EL JUEGO 
DE LOS LECTORES 



Otra vez estamos con vosotros en 
una nueva edicion del juego de los 
lectores. Como en esta ocasion nin- 
guno de los trabajos se ha amolda- 
do a lo que nosotros pediamos, ha te- 
nido que ser nuestro equipo tecnico 
el encargado de realizar las distintas 
secuencias graficas de cada uno de 
los personajes de Manolo's Curre y 
aquf estan los resultados. 



Proximamente publicaremos las 
pantallas del programa, pero mien- 
tras tanto. todos los que lo deseeis, 
podeis ir enviandonos una rutina de 
sprites para mover los distintos per- 
sonajes que intervienen en el juego. 

Los interesados en participar en 
esta nueva fase deberan enviarnos la 
rutina grabada varias veces en una 
cinta a la siguiente direccion: 



MICROMANIA. 
«EI juego de los lectores». 
Carretera de Irun, km 12,400. 
28049 Madrid. 

El premio establecido en esta oca- 
sion sera de 15.000 pesetas y el pla- 
zo para la admision de trabajos sera 
hasta el 10 de octubre. 
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Cliente 
Mujer 
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Manolo 
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Cliente 
Nino 
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Cliente 
Hombre 
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Black Belt 

Sega Master System 
Sega 



En cualquier coleccion 
de videojuegos que se 
precie no puede faltar un 
programa de artes marcia- 
les. Demostrar la habilidad 
con golpes y patadas trape- 
ras es, por el momento, una 
de las formas mas efectivas 
de descargar nuestra agre- 
sividad. Si estais de acuer- 
do con nosotros, sin duda 
no perdereis la ocasion de 
acompanar al protagonista 
de este juego de Sega. En el 
deberemos derrotar en un 
tiempo llmite a un elevado 
numero de contrincantes de 
habilidad media e inferior 
que nos permitiran enfren- 
tarnos al final de cada fase 
con un personaje central. 
Como todo buen programa 
de karate, para poder ven- 
eer a nuestros contrincan- 
tes deberemos no solo 
prestar atencion a sus mo- 
vimientos para responder 
correctamente, sino averi- 
guar cuales son los puntos 
debiles de los protagonis- 



tas de las cinco fases y re- 
coger, aprovechando nues- 
tro potente salto, los obje- 
tos que apareceran en la 
parte superior de la panta- 
lla. 

Ademas del saludable 
objetivo de acumular pun- 
tos, nuestras acciones iran 
dirigidas a superarcada fa- 
se para rescatar a una ino- 
cente jovencita capturada 
por Wang, el gran Maestro. 
Para completar la mision 
dispondremos de tres juga- 
dores que pasaran a mejor 
vida si no superan cada fa- 
se en el tiempo previsto o si 
se quedan sin energia, pe- 
ro podremos conseguir un 
nuevo jugador al alcanzar 
los 100.000 y los 300.000 
puntos. 

«Black Belt» es un adicti- 
vo programa en el que las 
artes marciales cambian de 
escenario para demostrar 
que en el mundo del softwa- 
re todavia quedan cosas 
por inventar. 
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Choplifter 

Sega Master System 
Sega 



Las maquinas recreati- 
vas nos presentan pro- 
gramas, que con el tiempo 
Megan a las maquinas de vi- 
deojuegos. Ahora le ha to- 
cado el turno a «Choplifter», 
un programa tipicamente 
arcade que nos enfrenta a 
una dificil mision. 

Segun nos han informa- 
do nuestras fuentes secre- 
tas, en la prehistorica epo- 
ca en la que se desarrolla 
este juego, alia por el siglo 
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XX, las fuerzas enemigas te- 
nian la arcaica costumbre 
de capturar vivos a sus ad- 
versaries, y convertirlos en 
rehenes para realizar curio- 
sas transacciones comer- 
ciales. Entonces se aprecia- 
ba la vida de los rehenes y 
se encargaba la tarea de 
rescatarlos a comandos ca- 
si suicidas que arriesgaban 
todo por unos cuantos hom- 
bres. 

Nuestro protagonista es 
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uno de esos aguerridos pi- 
lotos, que a bordo de un he- 
licoptero de combate se 
ocupara de rescatar con vi- 
da, si es posible, a los 64 re- 
henes. Solo hay un deta- 
lle que preocupa a un pilo- 
to profesional, el helicop- 
tero solo tiene capacidad 
para transportar un maxi- 
mo de 16 hombres por via- 
je. Por tanto, debera aven- 
turarse en varias ocasiones 
para rescatar a los prisio- 
neros. 

La accion se desarrolla 
en tres escenarios diferen- 
tes, la tierra, el mar y den- 
tro de unas cavernas. Aun- 
que el armamento enemigo 
es siempre mortifero, sin 



■ ■ ■ ■ 

■ ■ ■ ■ 

■ ■ ■ ■ 



■ ■ 

■ ■ 

■ ■ 




embargo variara segun el 
escenario. Asi encontrare- 
mos tanques que disparan 



contra nosotros, lo que nos 
impedira volar a baja altura. 
Tambien se disputaran el 
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placer de acribillarnos sus 
aviones de combate y en el 
mar un barco de batalla. Pa- 
ra aumentar la emocion 
ademas participaran cafio- 
nes, misiles y otros artilu- 
gios parecidos. Para defen- 
dernos podremos emplear 
bombas y fuego continuo, 
pero sobre todo sera im- 
prescindible aprovechar co- 
rrectamente los ocho cam- 
bios de direccion con que 
esta dotado nuestro heli- 
coptero. 

«Choplifter» es un nuevo 
juego de accion, en el que 
el elevado numero de ene- 
migos afiade un riesgo adi- 
cional a la de por si peligro- 
sa tarea de rescate. 



My Hero 

Sega Master System 
Sega 



El bueno, el malo y la 
chica han sido los per- 
sonajes protagonistas de la 
mayoria de las peliculas ci- 
nematograficas. My Hero 
podria ser perfectamente el 
titulo de cualquiera de es- 
tas peliculas, pero por una 
de esas jugadas del destino 
se ha convertido en un vf- 
deojuego. En el deberemos 
rescatar a una joven despis- 
tada que ha sido secuestra- 
da por el malvado Mohikan. 
Con este argumento, y te- 
niendo en cuenta que Steve, 
el encargado de encontrar a 
la chica, desde muy peque- 
no tiene una especial afi- 
cion por las artes marciales, 
esta muy claro que estamos 
ante un nuevo juego de ac- 
cion. 

Para completar la mision 
deberemos recorrer las ca- 
lles de la ciudad, evitando 
que los secuaces de Mohi- 
kan nos impidan librar la 
batalla final contra su jefe. 
Para defendemos podemos 
emplear todo tipo de golpes 
de karate. Cada enemigo 
vencido significara un incre- 
mento considerable de 
nuestra puntuacion. Otra 



forma de aumentar este 
marcador es destruir algu- 
nos de los obstaculos que 
los malvados han colocado 
estrategicamente. 

Estos son muy variados, 
aunque basicamente pode- 
mos dividirlos en dos gru- 
pos: los que podemos des- 
truir y los que debemos es- 
quivar. Entre los segundos 
destacan por su dificultad 
las rocas resbaladizas, las 
bombas y los coches dirigi- 
dos por control remote 

Mi Hero es un programa 
entretenido, indicado espe- 
cialmente para los amantes 
del arcade, con un nivel pro- 
gresivo de dificultad que ha- 
ce que aumente su adic- 
cion. 
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AA V AMSTRAD . 

Slarl k 



El plan al que Warlock 
habia consagrado toda su 

vida estaba a punto de 

realizarse. Consistia, mas o 

menos, en unir todo el 

mundo bajo un solo 

gobierno: el suyo. 



Salvador de Sampedro 

1 cristal del poder era el cau- 
sante de que ahora «Warlock» 
pudiera Ilevar a cabo su infer- 
nal plan. El cristal es el objeto ma- 
gico mas poderoso que ha existido 
nunca, tiene la extrana propiedad de 
convertir a su poseedor en invenci- 
ble. Mientras «Warlock» se escondia 
en su fortaleza para hacer los ultimos 
preparativos de su plan supremo y 
recibia los mensajes de sus fieles 
murcielagos espias sobre lo que ocu- 
rria en el mundo, los magos blancos 
preparaban otro plan para arrebatar 
a «Warlock» el cristal del poder y re- 
cluirle en un solitario castillo para 
que no jugara, de nuevo, a molestar 
a la humanidad. 

Los magos blancos pusieron en 
marcha el proyecto. «Warlock» co- 
menzo a sospechar que alguien esta- 
ba inmiscuyendose en su camino 
cuando sus murcielagos espias, por 
obra de un conjuro desconocido pa- 
ra el, habian sido transformados en 
graciles palomitas blancas. Cuando 
los inocentes murcielagos vieron su 
nuevo look, hicieron lo unico que se 
podia esperar de ellos, se suicidaron 
con un habil hara-kiri. 

«Warlock» ya no tuvo la menor 
duda de que existia un plan contra 





el cuando descubrio, de repente, que 
le habian robado el cristal del poder 
y que las paredes que le rodeaban no 
se parecian en nada a las de su for- 
taleza. Estaba recluido en el aparta- 
do castillo del Mago Blanco Supre- 
mo, custodiado por miles de criatu- 
ras. 

No se amilano lo mas minimo an- 
te su desesperada situation; recorre- 
n'a todo el castillo para recuperar el 
cristal y asi veneer al Mago Blanco 
para completar en pocos dias su plan 
de conquistar el mundo. 

El objetivo 

El objetivo del juego es liberar a 
«Warlock», para lo cual tenemos 
que encontrar el cristal del poder y 
eliminar al Mago Blanco Supremo. 
El primero se encuentra en lo mas 
profundo del castillo, y el segundo 
en la torre principal del castillo. Asi 
que con solo tres vidas, tenemos que 
bajar, coger el cristal, volver a subir 
y deshacernos del Mago Blanco. 
Muy facil, i,verdad? (jya vereis, ya!). 

La pantalla 

En la pantalla podemos distinguir 
la zona donde nos encontramos y en 



el extremo inferior izquierdo el indi- 
cador de vidas y el numero de Haves 
y velas que poseemos, y en el otro ex- 
tremo los indicadores de energfa y 
magia. Tambien en este extremo apa- 
rece el cristal del poder cuando lo en- 
contramos. 

Los objetos 

Llave: sirve para abrir las puertas 
de madera como la que hay en la 
pantalla inicial. Estan justas, asi que 
hay que cogerlas todas y no desper- 
diciarlas tontamente. 

Comida: puede tener formas dife- 
rentes, pero todas sirven para lo mis- 
mo, subir el nivel de energia y ma- 
gia. 

Cofre: el contenido del cofre es 
sorpresa, ya que unas veces nos res- 
tablece totalmente la energia y la ma- 
gia, y otras veces nos da una vida ex- 
tra. 

Pocimas: a lo largo del camino nos 
podemos encontrar tres tipos de po- 
cimas. Las pocimas de color verde 
que nos transforman en troll, para 
lanzar hechizos que congelan a los 
enemigos. Las de color violeta que 
nos transforman en goblin, el cual se 
defiende utilizando la fuerza que le 
proporciona su enorme maza, y las 



pocimas de color rojo que nos vuel- 
ven a transformar en Warlock. 

Velas: su efecto es diferente segiin 
seamos Warlock, troll o goblin. Se 
almacena como un conjuro especial, 
y esta representado por un rayo. Se 
utiliza pulsando la tecla que hayamos 
elegido como ZAP, y si somos War- 
lock o troll destruira a todos los ene- 
migos que haya en la pantalla, pero 
si somos goblin nos permitira saltar. 



Los enemigos 

Los enemigos son muy numerosos 
y variados; durante el transcurso del 
juego nos podemos encontrar desde 
vikingos, encapuchados y hadas, 
hasta dragones, llamas y munecos de 
nieve. Estos enemigos surgen de las 
puertas estrechas por las que noso- 
tros no podemos pasar, y de una es- 
pecie de base de pilar bianco que hay 
en algunas pantallas. 

Estos enemigos solo nos quitaran 
energia, ya que la magia solo dismi- 
nuye cuando chocamos con unas bo- 
las amarillas o con las calaveras. 




El mapa 



Existen en este juego cientos de 
pantallas, todas bastante elaboradas 
y no muy repetidas. La unica pega 
es que hay algunos niveles que se re- 
piten, pero aiin asi hay variedad. El 
mapa se divide en niveles y para po- 
der pasar de uno a otro se utilizan las 
trampillas y las estrellas. Las tram- 
pillas nos serviran para bajar el ni- 
vel y las estrellas para subir. Pode- 
mos distinguiren el mapa tres zonas 
bien diferenciadas: el torreon, el in- 
terior del castillo y las cavernas. 



Consejos 



• El mejor consejo de los tres per- 
sonajes en los que podemos conver- 
tirnos es sin duda «Warlock», ya que 
puede lanzar hechizos a distancia con 
la particularidad de que elimina a sus 
enemigos a la primera. El troll, a di- 
ferencia de «Warlock», cuando lan- 
za un hechizo solo congela a su ene- 
migo por lo que para eliminarlo to- 
talmente tiene que lanzarle otro he- 
chizo. Del goblin mejor no hablar, 
ya que para destruir a sus enemigos 
tiene que entablar una lucha cuerpo 
a cuerpo con la consiguiente perdi- 
da de energia. 



Con la Bola del Poller, 

tendras al Mago Blanco 

a tys pies. 



• No abras la segunda puerta de 
madera que te encuentres y guarda- 
te la Have, ya que en esa puerta no 
encontraras nada interesante. 

• Fijate bien en las pantallas, ya 
que las tres dimensiones son muy en- 
ganosas, y puede haber un camino o 
una puerta donde no parece haber- 
la. 

• No todos los bloques son soli- 
dos, ya que hay algunos que al lan- 
zarles nosotros un hechizo se rompen 
en mil pedazos. 

• Tambien hay pantallas en las 
que las piedras solidas se pueden mo- 
ver empujandolas. 

• Hay una fase en la que las pan- 
tallas estan divididas en cuatro par- 
tes, y en cada una de las partes hay 
una losa blanca. Si te pones encima 
de una de las losas blancas veras que 
te teletransportas a otra parte de esa 
pantalla. 

• Ojo con la ultima fase, ya que 
las pantallas son aleatorias, esto es, 
cada vez que entramos en una pan- 
talla, esta es diferente. Lo mejor que 
podemos hacer es entrar y salir has- 
ta que la pantalla tenga una disposi- 
tion que nos convenga. 

Ahora utiliza los pokes, agarra el 
joystick y jsuerte! 
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HOW CIRCUIT 




LUIS JORGE GARCIA 



hort Circuit, pertenece a un 
proyecto estrategico de de- 
fensa desarrollado por los 
laboratories Nova. Todo hubiera ido 
sobre ruedas, si no hubiera sido por- 
que en su presentation oficial y en 
plena demostracion, ante la asom- 
brada audiencia, de sus habilidades, 
Niimero 5 sufrio en sus propios cir- 
cuitos los efectos de un rayo despis- 
tado. Por esas extranas jugarretas de 
la naturaleza, Niimero 5 ha comen- 
zado a pensar como humano; su 
mente artificial solo admite una idea: 
escapar. 

Acompanar a este robot por las 
instalaciones de la Compania Nova 
es el objetivo de la primera parte del 
juego, recogiendo objetos que pode- 
mos utilizar y empleando adecuada- 
mente los programas que Numero 5 
admite. En la segunda fase solo de- 
beremos conducir a nuestro protago- 
nista campo a traves, para alcanzar 
definitivamente la libertad. 



Hay tres libros unicamente: 

1. Sistema de seguridad, nos 

cuenta la distribution de los guardia- 
nes de la fabrica, donde hacen las 
rondas y de cuanto tiempo son. To- 
do lo anteriormente dicho puede ser 
modificado desde algunos termina- 
les con el Hacking Disk (disco pira- 
ta). 

2. G. A. libro de juegos. Con es- 
te libro no solo podemos incremen- 
tar nuestra puntuacion, sino tambien 
divertirnos de lo lindo. Coge el 
Pound Coin que se encuentra en la 
pantalla senalada con Start, vete a la 
maquina tragaperras (Fruit Machi- 
ne). Situa el menu en USE y utiliza 
el Pound Coin; desde ahora podre- 
mos jugar al tragaperras. 



Primera parte: 
la videoaventura 



Niimero 5 puede programarse pa- 
ra utilizar varios programas: 

Link: la utilizaremos para tomar 
contacto con los terminales (RS 232). 

Search: nos servira para buscar y 
coger cosas. 

Read: con esta option podremos 
leer en las librerias. Hay libros muy 
interesantes que te pueden ayudar a 
acabar la videoaventura. 




Con esto, conseguiremos 10 Pen- 
ce Coin (para ello utilizamos Search), 
y podremos jugar a Space invaders 
en el lugar indicado por el mapa. 

jNo seas vicioso y cumple tu mi- 
sion, el tiempo es escaso! 



LOS OBJETOS 



BLUE PASSCARD 
RED PASSCARD 
PINK PASSCARD 
GRAY PASSCARD 
WHITE PASSCARD 
CUP OF COFFEE 
DRAW KEY 
SCARED MOUSE 
CALCULATOR 
GORGET 



JUMP HARDWARE 

LAZER CIRCUIT 

LAZER SOFTWARE 

PEN 

PENCIL 

POUND COIN 

FILE KEY 

GOLD PASSCARD 

MONKEY WRENCH 

LUNCH BOX 



LIT CIGARETTE 
PAPER CLIP 
HACKING DISK 
GREEN BOTTLE 
STAPLER 
10 PENCE COIN 
LUMP OF CHEESE 
VIDEO TAPE 
CAN OPENER 
TIN OF GREASE 



Con el mapa a la vista podras localizar facilmente cualquiera de los 

objetos o terminales que necesites. Para facilitarte las cosas, te 
diremos que hay que abrir practicamente todas las puertas, siendo 10 

el numero total. 



El popular protagonista de 

la pelicula Corto Circuito ha 

llegado al Spectrum, para 

demostrar una vez mas que 

existen muchas formas de 

alcanzar la fama y que una 

de ellas es el ordenador. 




3. Sistema antiincendios. Provo- 
car un incendio, aunque no lo parez- 
ca es divertidisimo. 

Use: Sirve para usar los objetos 
que hayamos cogido. 

Look: podremos saber que esta 
ocurriendo en un televisor, o si una 
habitacion tiene detectores de calor, 
etc. 

Drop: podremos dejar los objetos 
que ya no necesitemos. 

Coge Monkey Wrench (Have ingle- 
sa), vete a la cocina donde se encuen- 
tra el Sprinker Valve, utiliza Look en 
el Iavabo, te dira que hay un vaso 
con una etiqueta; usa Break, lo rom- 
peras y finalmente con Use y Mon- 
key Wrench desactivaras el sistema. 

Usa Lit cigarrette en la habitacion 
superior, la alarma sonara y el edifi- 
cio ardera. Si no desactivas Sprinker 
Valve, Numero 5 sera fusionado por 
el agua. 
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Desarrollo del juego 



Coge blue passcard, con ello po- 
dras abrir la puerta azul senalada en 
el mapa. A partir de ahora deberas 
coger todos los passcards y abrir las 
puertas que esten cerradas. 

Pink passcard. Se encuentra en un 
file (fichero) cerrado, por Io tanto, 
para coger dicho pase deberas abrir 
el fichero con FILE KEY. 

While passcard. Se encuentra en 
un Draw unit (cerrado), por lo que 
deberas abrirlo con Draw key. 

Gray passcard. Idem que White 
passcard. 

Para completar mas la aventura, 
puedes realizar alguna bondadosa 
accion. 

• Scared mouse (el raton ham- 
briento). Si le das Lunch Box y 
Lump of Cheese, ademas de poner- 
se muy contento llamara a un amigo 
que hara un pequeno agujero. 

La forma de darle dichos tenten- 
pies es la siguiente: 

Coge ambos (Lunch Box y Lump 
of Cheese), llevalos donde este el ra- 
ton y daselos con la opcion Use (no 
debes coger el raton). 

• Cup of co fee (taza de cafe). 
Cogela y arrimate al lavabo (Skin), 
utiliza la opcion Use... glug glug... 
y es que vale mas perder 50 pelas de 
un cafe, que no 100 de un bacterici- 
da. 

Cuando se traspasa la puerta blan- 
ca (que por cierto, solo podemos 
abrir una vez, White P. desaparece- 
ra), el robot Numero 1, se quedara 
en la habitacion del detector de ca- 




lor, por lo tanto no podremos vol- 
ver. Por esto, es aconsejable dejar los 
objetos que vayamos a necesitar en 
la habitacion de Space invaders. 

Ya sabe que sin el Jump Hard, La- 
zer soft y Lazer circuit no acabaras 
tu mision con exito, pero eso si, se- 
ras libre. 

Pencil. Permite dibujar a Nume- 
ro 5. 

Can opener (abrelatas). <,A quicn 
se le habra ocurrido abrir este File 
con un abrelatas? 

Con el Hacking Disck, en el ter- 
minal para personal autorizado, pre- 
siona Use, pon la guardia en Low 
mode; los guardianas 2 y 3 haran 
guardia cada minuto, entra con pre- 
caucion en las habitaciones y si hay 
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algiin guardian retrocede y espera un 
minuto, habra desaparecido y podras 
pasar. 

Para abrir la ultima puerta debe- 
mos ir al terminal senalado en el ma- 
pa como: Horario de Servicio de Co- 
midas, y usar Hacking Disk. Pregun- 
tara a que hora funcionara el Servi- 
cio de Comidas, senala el tiempo ne- 
cesario (mirando en el reloj de pan- 
talla, la hora que es), para poder lie- 
gar a la habitacion senalada en el ma- 
pa con color verde. En esa habita- 
cion deberas haber dejado: Lazer Ci- 
cuit, Lazer Software, Jump Hardwa- 
re y Pink Passcard. 

Cuando sea la hora que progra- 
maste en el terminal, en la pantalla 
que esta a la izquierda de ti, apare- 
cera un robot inofensivo que te abri- 
ra la puerta. En- 
tonces ten 
en cuenta 
que la 
puerta se 
abrira so-'-. 
lo una vez, i " 
y al pasarla 
no se po- 
dra retroce- 
der. Por tan- 
to para con- ' 
seguir los 
cuatro obje- 
tos, realiza la 
siguiente es- 
tratagema: 
colocate en 
la habitacion 
verde, como 
si fueras a 
abrir la puer- 
ta, al dar la 
hora progra- 
mada; dirigete a 
la izquierda sin su 
bajar, chocaras con el robot, y con 
la option Drop, depositaras en el 
mismo robot tres objetos. Vuelve a 
la pantalla verde, coge el objeto que 
te faltaba y regresa a la izquierda, 
procura que el robot no choque con- 
tigo y siguele por atras; conseguiras 
franquear la puerta. 

Cuando hayas superado la puerta 
coge Draw Key. Vete a Draw Closed 
abrelo, busca con Search y encontra- 
ras Gold Passcard. Podras abrir la 
puerta que tienes a la izquierda. De- 
ja Draw Key y Gold Passcard. De- 
beras llevar Pink Passcard para abrir 
la puerta rosa, pero... no entres, es 
una encerrona; el robot numero 4 te 
taponara la salida y pereceras. Tras 



abrir la puerta rosa sonara la alarma, 
no entres, vete directo a recuperar 
Lazer Sofware, Lazer Circuit y Jump 
Hardware (para ello deberas haber 
dejado Pink Passcard. Y recuerda 
que esos tres objetos los depositaste 
en el robot). Dirigete guiado por el 
mapa a la salida (no te estorbara nin- 
gun robot). Y... 



Segunda parte: el arcade 

Es mucho mas sencilla que la pri- 
mera, solo deberas esquivar los pa- 
jaros agachandote y los conejos, ali- 
manas y agujeros saltando. 

Tambien tendras en tu retaguar- 
dia, mas de una vez, un pesado ro- 
bot o guardian, disparalo agachado 
y lo paralizaras sin perder energia. 
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i Pfdela ya en tu kiosco ! 




Semana a semana, 

ponemos en tu mano 

una maquina perfecta de hacer POKES, 

te informamos de las ultimas noticias 

del mercado europeo y nacional y presentamos, 

junto con las utilidades mas interesantes, la actualidad 

mas rabiosa del mundo del software. 
Si eres un amante del Spectrum, no lo dudes un mo- 
menta mas, MICROHOBBY es tu revista. 

;AH! y solo por 150 ptas. 



UBBLER 

Me encuentro encerrado en un mundo hostil, la pri 
sion de Vadras, y mi iinica escapatoria es conseguir 
taponar todas las botellas para evitar que sigan sur- 
giendo de ellas los pequenos monstruos que ame- 
nazan con la destruction del pais de las esferas y encontrar 
la salida de este nivel. 
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Nuestra bola 
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Veneno 
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U 

ace ya tiempo, en el mun- 
do de las esferas, todas 
I podian rodar en paz sin 
B flB molestar ni ser molestadas. 
Pero la cosa cambio bastante cuan- 
do el rey de los microbios y otros mi- 
cromonstruos descubrio la formula 
para producir mas seres de su espe- 
cie: una pocion que al reaccionar con 
el aire produce formas de vida peli- 
grosas para las pobres y desampara- 
das esferas. Basta con introducir un 
poco de esta pocion en una botella 
para que cada cierto tiempo produz- 
ca algiin microbio. Por eso tii, la mas 
agil, valerosa y fuerte de las esferas 
has sido escogida para desactivar tan 
viles instrumentos de produccion de 
enemigos. Sin embargo, la tarea no 
es facil, pues el malvado rey ha co- 
Iocado todas sus botellas en la pri- 
sion de Vadras, un lugar de facil en- 
trada, pero de muy dificil salida. Tu 
mision consiste en desactivar cada 
una de las botellas de los cinco nive- 
les en que se divide la prision y en- 
contrar la salida para acceder al si- 
guiente nivel. Para ello cuentas con 
la ayuda de unos corchos que debes 
colocar sobre cada una de las bote- 
llas. Para conseguir estos corchos so- 
lo tienes que introducirte por uno de 
los distintos agujeros que hay en ca- 
da nivel y que conducen a traves del 
interior de la estructura metalica que 
compone el extrano mundo a otro lu- 
gar diferente, algunos a una muerte 
segura. 

Cada uno de los cinco niveles de 
que se compone el juego esta forma- 
do por una serie de rampas y plata- 
formas por las que debemos mover- 
nos. El control de la esfera se hace 
de forma direccional, disponiendo de 
una variedad de movimientos en to- 
das las direcciones que posibilitan 
nuestra mejor maniobrabilidad, con 
una pequena perdida en la velocidad 
de respuesta. Como ya es habitual en 
otros juegos de esta compania, dis- 
ponents ademas de una tecla de 




avance y de otra de salto, asi como 
de un util disparo que nos permite 
acabar con la mayor parte de los ene- 
migos que se nos pongan por delan- 
te. Cuando saltamos, podemos con- 
trolar la trayectoria de la esfera en 
pleno vuelo, con lo que podemos dar 
saltos cortos, largos, cambiar nues- 
tro rumbo en el aire, etc. Es muy im- 
portante acostumbrarnos al dominio 
del control direccional — sobre todo 
a saber posicionarnos correctamen- 
te en las cuatro direcciones funda- 
mentals — y al dominio del salto, 
que nos va a permitir alcanzar algu- 
nos lugares aparentemente inaccesi- 
bles. El situarnos en las cuatro direc- 
ciones fundamentales es vital para no 
subir por las rampas estrechas ha- 
ciendo eses o incluso caer de ellas sin 
remedio. Antes de subir por una 
rampa es recomendable ponernos en 
el centro de la rampa, y antes de em- 
pezar a subir, centrar bien el control 
de direccion para evitar el tener que 
corregirlo en plena subida. Como al 
principio no es facil coger el punto 
exacto, tendremos que corregir el 
rumbo mientras subimos, lo que se 
consigue mediante leves toques en las 
teclas de direccion apropiadas. En las 
bajadas es mejor y menos peligroso 
dejarse caer. 

Otro detalle que nos resultara mo- 
lesto al principio es la ambigiiedad 
de la perspectiva, que nos puede ha- 
cer creer a veces que algo esta mas 
cerca o mas lejos de lo que realmen- 
te esta. Para evitar pasarnos, o para 
saber a que altura «volamos» tene- 
mos la ayuda de la sombra, que se- 
giin nuestra altura sera mas grande 
o mas pequena. Cuando no estemos 
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sobre suelo firme la sombra se con- 
vertira en una especie de cono afila- 
do que nos ira marcando igualmen- 
te nuestra posicion. Si quercmos sal- 
tar sobre algo, bastara con que sal- 
temos en la direccion en que este, y 
cuando veamos aparecer nuestra 
sombra, dejar de avanzar en el aire. 
Si no lo hacemos asi el tortazo esta 
casi asegurado, pues es muy dificil 
darse la vuelta en el aire con la sufi- 
ciente rapidez. 



Los objetos 



Durante el desarrollo del juego po- 
demos encontrarnos con los siguien- 
tes elementos: 

Gene/adores: son una especie de 
dianas parpadeantes. Cada cierto 
tiempo producen alguna criatura, ca- 
si siempre hostil. 

Botellas: son, como su propio 
nombre indica, unas botellas de ve- 
neno, de las que cada cierto tiempo 
sale una burbuja. Debemos taparlas 
para que no sigan produciendo mas 
burbujas. Para ello simplemente nos 



subiremos encima llevando un ta- 
pon. 

Interrogaciones: al chocar con al- 
go se convierten en una vida extra, 
mil puntos, un reloj o una bomba. 
En el caso de los tres primeros debe- 
mos acercarnos rapidamente antes de 
que exploten y los perdamos, y co- 
gerlos, con lo que obtendremos una 
vida extra, mil puntos o tiempo adi- 
cional respectivamente. Si se trata de 
una bomba debemos alejarnos lo 
mas rapidamente posible si no que- 
rcmos ser su bianco. 

Burbujas: salen de las botellas que 
debemos tapar. Al explotar en el aire 
se pueden convertir en algun tipo de 
enemigo o en bola triple. Junto con 
los generadores son las unicas fuen- 
tes de aparicion de todos los demas 
objetos moviles. 

Bolus triples: son inofensivas, si 
exceptuamos su mala costumbre de 
empujarnos, lo que puede tener fa- 



lales consecuencias si nos encontra- 
rnos en alguna rampa estrecha o al 
borde de una plataforma. 

Cangrejos saltarines: su contacto 
es mortal, aunque permanecen quie- 
tos y solo cambian su posicion me- 
diante un salto. Son faciles de esqui- 
var si nos fijamos en su sombra pa- 
ra calcular donde van a caer. 

Joysticks giratorios: su contacto es 
mortal, y debido a la gran velocidad 
a que se mueven es muy dificil esqui- 
varlos. La mejor forma de evitar 
chocar contra ellos es destruirlos con 
un disparo antes de que ellos nos al- 
cancen. 

Platillos volantes: son los mas pe- 
ligrosos de todos los enemigos. Su 
contacto no es mortal, pero sus cer- 
teros disparos si lo son. A diferen- 
cia del rcsto de los enemigos, se man- 
tienen todo el tiempo en el aire, con 
lo que tendremos que saltar para des- 
truirlos de un disparo. La mejor for- 
ma de evitar que nos maten es que- 
darnos quietos debajo —solo hasta 
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Los puntos 
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Generador 



Ascensor 

PANTALLA 6 




el nivel cuarto — y no pararnos cuan- 
do nos persiguen. Si nos diparan 
mientras nos persiguen, Io mejor es 
evitarlos mediante un buen salto (que 
no nos impide avanzar por el aire). 

Torretas: son los unicos enemigos 
fijos. Tienen tanta punteria como los 
platillos, si no mas. Cuando pasemos 
cerca de una es aconsejable ir dando 
saltos para evitar cualquier posible 
bala que por la excesiva proximidad 
no tuvieramos tiempo de evitar. 

Agujeros: nos permite utilizar re- 
corridos fijos por el interior de la es- 
tructura, a veces contra la ley de la 
gravedad. Debemos introducirnos 
por uno de ellos cada vez que quera- 
mos taponar una botella, ya que es 
la unica forma de obtener los tan 
preciados tapones. Estos, ademas, 
aumentaran la altura de nuestro sal- 
to, entonces podremos subirnos a las 
botellas mas altas, ademas de acce- 
der a lugares demasiado altos o ale- 
jados para el salto normal. Hay que 
tener cuidado con los agujeros, so- 
bre todo en la segunda fase, pues no 
todos conducen a un lugar seguro. 



Obstdculos con pinches: su con- 
tacto es mortal. Suelen estar coloca- 
dos como barreras, o en cualquier 
parte con tal de molestar. 

Ascensores: su forma recuerda 
mucho la de un diamante. Surgen del 
suelo y nos permiten acceder a luga- 
res a los que no podriamos Ilegar me- 
diante el salto. Muchas veces se pue- 
de prescindir de ellos. 

Por si todo esto fuera poco, dis- 
ponents de un tiempo limitado pa- 
ra taponar cada una de las botellas, 
que solo podemos reponer cogiendo 
un tapon, taponando una botella o 
cogiendo un reloj, antes menciona- 
do. 

Para acabar con exito cada una de 
las cinco fases dispones de la ayuda 
del mapa. Has de tener mucho cui- 
dado de no acceder a una parte del 
mapa de la que no se pueda salir sin 
antes haber taponado todas las bo- 
tellas del resto del mapa. Esto ocu- 
rre en algunas fases y podrfas perder 
varias horas de juego quedando blo- 

queado y sin ninguna posibilidad de 
sobrevivir. 



Salida del agujero 



Agujero 
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Los pokes de Spectrum 



El poke de inmunidad nos hara in- 
munes a cualquier enemigo, ya que 
los podremos atravesar. Sin embar- 
go, no podremos utilizar los ascen- 
sores, ya que pasaran a traves nues- 
tro tambien. Este inconveniente no 
es excesivamente importante en las 
primeras fases, pero si crucial en las 
ultimas. No podemos acabar el jue- 
go completo con este poke. 

El poke que nos permite comen- 
zar en la misma fase en que acaba- 
mos la partida se lo recomendamos 
a aquellos que no quieran las cosas 
demasiado faciles y no utilicen las vi- 
das infinitas. Asi se pueden acabar 
facilmente las dos primeras fases, pe- 
ro el resto no es tan sencillo. 

Podemos elegir la fase a partir de 
la cual queremos comenzar la parti- 
da. Como se indica debemos pokear 
el numero de fase a partir de la que 
queremos comenzar menos uno. Pa- 
ra la fase uno, pokearemos cero, pa- 
ra la dos, uno, para la tres, dos, etc. 
Cuidado, si empezamos por una fa- 
se distinta de la primera, esa sera la 
fase primera para los pokes de nu- 



mero de botellas a taponar y de atri- 
butos. Si por ejemplo deseamos co- 
menzar por la tercera fase y taponar 
en ella solo dos botellas, para con- 
seguir esto ultimo no pokearemos 
con dos en numero de botellas a ta- 
ponar en la tercera fase, sino en la 
primera. 

El siguiente poke nos permite ir 
pasando de fases con una enorme fa- 
cilidad. El que quiera ver algo de ca- 
da fase solo tiene que introducirlo y 
jugar en cada una de las fases. En 
cuanto le maten pasara a la siguien- 
te, con lo que podra ver algo de ca- 
da fase hasta que le maten. Matan- 
donos rapidamente podemos ver el 
mensaje final. El que quiera apun- 
tarlo que este bien preparado porque 
solo aparece durante un corto espa- 
cio de tiempo. 

Podemos elegir tambien el nume- 
ro de botellas a tapar en cada fase in- 
dependientemente. Si elegimos cero, 
no tendremos que tapar ninguna y 
tendremos la salida abierta. 

Por ultimo, podemos cambiar los 
atributos de cada fase, para jugar 
con otros colores. La organization 
de INK, PAPER, BRIGHT y FLASH 
es la habitual. 
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Platillos volantes 
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FASE 5 



nmunidad: 
Comenzamos en la 
misma fase en que 
terminamos la pallida; 
Numero de fase a co- 
menzar menos 1 (0-4): 
Cuando nos matan 
pasamos a la siguien- 
te fase: 
Numero de botellas a 

— Primera fase (0-5) 

— Segunda fase (0-5) 

— Tercera fase (0-12) 

— Cuarta fase (0-12) 

— Quinta fase (0-9) 
Atributos de panfalla: 

— Primera fase 

— Segunda fase 

— Tercera fase 

— Cuarta fase 

— Quinta fase 



INSTRUCCIONES PARA EL 
CARGADOR SPECTRUM 

Introducir el cargador tal y co 
esta y poner los pokes que se deseen 
en la linea 15; despues poner en mar- 
cha la cinta con el programa original 
desde su principio y pulsar «RUN». E 
programa cargara y se ejecutara con 
los pokes que se hayan puesto. En el 
caso de que el exceso de pokes pro- 
voque el mensaje de error «M RAM- 
TOP no good», dejar solo la linea 10, 
ejecutar el programa como antes, y 
al acabar la carga introducir los po- 
kes directamente (sin numero de li- 
nea) e introducir al terminar RANDO- 
MIZE USR 24064. 




POKE 57518.0 
POKE 57519,0 
POKE 52503,(1 
POKE 24166-6 
POKE 57191-S 
POKE 57344-46.G 

POKE 57190, N 



POKE 57506,24 
tapar: 
POKE 34732, N 
POKE 34740, N 
POKE 34748.N 
POKE 34756.N 
POKE 34764,N 

POKE 34731, A 
POKE 34739,A 
POKE 34747.A 
POKE 34755.A 
POKE 34763.A 
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POKE&HC700, 


numero de vi- 


n + 1 


das (1-99) 


POKE &HC73D, 


nivel de juego 


n-1 


(1-5) 


POKE&HC88B,(Z 
POKE &HC890 


vidas infinitas 


POKE &H69D6, 


no hacen falta 


&HAF 


tapones para 




pasar de nivel. 



CARGADOR 



10 CLERR 24064: LORD ""CODE ■ 
RRNDOMIZE USR 32768: PRINT RT 0, 
0: LORD '"CODE : POKE 61455,201 
RRNDOMIZE USR 61440 
20 REM POKES ROUI 
30 RRNDOMIZE USR 24064 



18 COLORlb,l:SCREEN8;UlDTH48:KEYOFF:P(J 

KE4HFCA6.1 

1! F0RN=4HE>y8870*HDS'l B.-READA* :A=WftL\ '& 

h , *A*):S=StA:P0KEN,A:NExTN:]FSO2'l8ITH 

ENPRINT 1 ERROR EN DATASVEND 

12 B*=" 

15 A*='CUANTAS VIDAS <i-99) "jBOSUB ?8 
:LOCATELEN<A$)*2,21:1NPU7A:IFA<10RAW 
THENL0CA7E8,21:PR]NTSPACE*<48):G0T015 

16 P0KE&HO981 ,A+1 

28 A*=*EMPEZAR Bi NIVEL <i-5)*:<%N»*8 

*:GOSUB78:L0CATELEN<A$)-5,21:INPU7A:!F 

A<I0RA>5THENL0CATE6, 21 :PRIN7 SPACERS' 

:G0T028 

21 P0KE4HD986.A-1 

25 A*=*V]DAS INFINITAS CS/N) ":A*=rHi8 

*:G0SUB78:L0CATELEN<AJ>-3,2l:INPl/TAJ:I 



FA<= , S , THENP0KE4HD?8B,B:P0KE4HO918,8 

38 AJ='HACEN FALTA TAPONES (S/N)":A*=A 

**B$:GOSUB78:L0CATELEN<A$)-4,21:INPUTtt 

i : 1 FA$=*N"THENP0KE4HD91 5 ,4HAF 

35 CLS:A*=" INTRODUCE LA CINTA OR 

IGlNAL':GOSUB78:LOCATEB,2l:PRlNTSPACEt 

<48>:A*=' Y PULSA PLAY'iGO 

SUB78 

48 BLOAD" CAS : " : P0KE4HE8DE ,4KD9 : DEFUSR= 

&HE888:A=USR(A) 

78 F0RN=LEN<A*)T0 1STEP-1 :L0CATEN,21 :P 

RIKTMIDJ<A$,N,1);:F0RJ=1T018:NEXTJ:BEE 

PiNEXTtRETURN 

188 DA7A3E , 4 , 32 , 8 , C7 , 3E , 6 , 32 , 3D , C7 , 3E , 

A , 32 , 98 , C8 , 3E , 3D , 32 , 8B , C8 , 3E , 7fc , 32 , D4 , 

49,03,8,48 
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10 REM *** CARGADOR XEVIOUS 
20 REM *** por FVC 

60 INPUT»»TACANTES SIN DISPARAr' ^%^ V in = " S ' ,THENP ° KE327 ' 141 

70 INPUT" Ml NMUNE A CHDQUfJ ™ ^?™i2 ? "jSD*! IFSD*=»S»THENP0KE332 141 
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SPECTRUM, ANISTRAD 




La mayoria de los programas 

arcades de habilidad tienen una nota comiin: la 

dificultad. Impossaball respeta tambien esta 

caracteristica retando a los fanaticos del 

joystick, a los que todavia 

no se les ha resistido 

n in gun juego. 



m _ 1 objetivo de Impossaball es 
M «machacar» unos bloques 
' que aparecen en el techo o en 
el suelo. Aunque en apariencia no 
entrana excesiva dificultad, sin em- 
bargo la variedad de obstaculos si- 
tuados estrategicamente en los luga- 
res mas inoportunos, hara que sude- 
m'os lo nuestro, hasta superar las 
ocho fases de que consta el juego. 
Antes de adentrarnos en la expli- 
cation detallada de como superar los 
obstaculos mas dif idles debemos te- 
ner en cuenta algunas constantes en 
el juego: 

— Dependiendo de la dificultad 
de cada fase dispondremos de un 
tiempo concreto, que, aunque no es 
excesivo, resultara suficiente si em- 
pleamos correctamente el mapa-guia 
de objetos que encontrareis en estas 
paginas. 

— El mapa permite estudiar cada 
jugada, ya que los obstaculos son fi- 
jos y su localization exacta nos indi- 
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10 REM cargador IMPOSSABALL by D. R. S. 

20 REM 

30 OH ERROR GOTO 110 

40 MEMORY &13FF 

50 MODE 1 

60 INPUT "Vidas infinitas <S/H) ",aS:IF 

UPPERS CaS)="S" THEM a=l 

70 PRINT: IHPUT "Tiempo infinito <S/H) ", 

a*: IF UPPERS <aS)="S" THEN b=l 

80 PRIHT: INPUT "Botar por el techo CS/H) 

",aS:IF UPPERS <aS>="S" THEN c=l 
90 PRINT: INPUT "Se ve la pelota <S/N) ", 
a$: IF UPPERS <aS>="N" THEN d=l 
100 LOCATE 3, 25: PRINT "inserta cinta IMP 
OSSABALL original" 
110 LOAD 
NEXT 
130 LOAD 
NEXT 

140 LOAD "!",&C000 
150 IF a=l THEN POKE &A462, 
160 IF b=l THEN POKE &96DC, 
170 IF c=l THEN POKE &8DFB, 
180 IF d=l THEN POKE &9914, 
190 CALL 48200 



",&8000:FOR x=0 TO 3: INK x,0: 
",&1400:FOR x=0 TO 3: INK x, 0: 



ca el lugar en el que debemos situar- 
nos. 

— En cada fase debemos introdu- 
cir un determinado mimero de blo- 
ques, este mimero aparecera en la 
parte inferior de la pantalla decre- 
mentando a medida que los vayamos 
machacando. 

— Resulta mucho mas facil en- 
frentarnos a los bloques de arriba ha- 
cia abajo (cuando estan en el suelo) 
o de abajo hacia arriba (cuando es- 
tan en el techo), ya que de izquierda 
a derecha podemos perder la pers- 
pectiva. 

— No olvideis introducir todos los 
bloques, ya que de no hacerse asi no 
podriamos pasar cada fase. 




— Observaremos tambien que la 
pelota desarrolla cuatro intensidades 
de salto, siendo estos mayores cuan- 
to mas mantengamos pulsada la te- 
cla de fuego. Como nota anecdotica 
debemos destacar que el salto que 
obtendremos al pulsar una vez esta 
tecla nos permite avanzar cuando no 
haya obstaculos, ya que es mas fa- 
cil, por regla general, emplear siem- 
pre la position dos para superar obs- 
taculos, teniendo en cuenta que la al- 
tura de los obstaculos tambien con- 
diciona el tipo de salto que necesite- 
mos emplear. 

— Para guiarnos es imprescindible 
observar la sombra de nuestra pelo- 



ta que nos permitira ajustar perfec- 
tamente cada movimiento, ya que la 
perspectiva del juego a veces puede 
inducirnos a error. 

— Los obstaculos fijos varian des- 
de pinchos y murallas de nubes a mi- 
nas y pueden localizarse tanto en el 
techo como en el suelo. Todos los 
moviles son pequenos fuegos que fa- 
cilmente podremos esquivar. 

— Para superar las murallas es 
mejor enfrentarse a ellas desde una 
distancia entre una y dos baldosas. 

— Nuestra puntuacion aumenta 
cuando superamos cada fase. 

Las fases 

En la primera fase no tendremos 
demasiadas dificultades, salvo en el 
ultimo obstaculo, formado por un 
grupo de pinchos en la parte inferior 
y superior de la pantalla. Para supe- 
rarlos nos colocaremos en la segun- 
da baldosa frente a ellos y dos bal- 
dosas por delante del obstaculo. Sal- 
taremos hasta conseguir el maximo 
salto y avanzaremos cuando la fila 
de nubes este lo mas lejos posible. 

En la segunda fase encontraremos 
las primeras filas de pinchos; los 
atravesaremos colocandonos entre la 
primera y segunda baldosa a la iz- 
quierda. Pulsaremos dos veces la te- 
cla de fuego y cuando toque el suelo 
la pelota avanzaremos hacia la dere- 
cha. En el siguiente obstaculo repe- 
timos la operacion, pero con una in- 
tensidad tres en el salto. 

La tercera fase nos presenta una 
de las pruebas mas dificiles del jue- 
go. Para conseguir pasar e introdu- 
cir todos los bloques debemos saltar 
al centro y una vez alii movernos de 
arriba hacia abajo. 

La quinta fase no tiene una exce- 
siva dificultad, excepto en el cuarto 
obstaculo. La forma mas sencilla de 
superarlo es sobrepasar el primer 
pincho y saltando de izquierda a de- 
recha pasa la mina que se encuentra 
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en el suelo y siguiendo esta trayecto- 
ria pasaremos entre los pinchos mi- 
lagrosamente. 

En las fases sexta y septima encon- 
traremos murallas que debemos atra- 
vesar por el punto en el que alcan- 
cen menor altura. Las superaremos 
de la misma forma que el resto de las 
murallas, pero dejando un mayor 
numero de baldosas entre nosotros 
y la muralla. 






POKES 


IMPOSSABALL 


***************** 


Vidas 


inf i n i tas: 


POKE 


&A462.8 


Ti empo i nf i n i tos 


POKE 


&96DC.9 


Botar 


por el techo: 


POKE 


&8DFB,6 


Pelol 


a invisible: 


POKE 


&9914,e 



LISTADO 1 



SPECTRUM 



10 CLEAR 25569 

20 LOAD ""CODE 32768,70 

PON EL ORIGINAL TR 
PASADO LOS BLOQUE 



30 PRINT 
RS HRBER 
S BASIC" 

35 LOAD 



"CODE 32768 
40 INPUT "CUANTAS UIDAS? " ; A : 

POKE 32817, A 

60 INPUT "TIEMPO "jC*: IF C*<> 

"S" THEN POKE 32825,0 

70 INPUT "UIDAS INFINITAS ";D$ 
IF D$<>"S" THEN POKE 32815,0 
75 PRINT " PON EL ORIGINAL EN 
HARCHR" 
80 PRINT USR 32768 



LISTADO 2, 



Linea 



Datos 



Control 



1 0199021114FC2113FClfl 775 

2 RE7713230B78B12OF63E 995 

3 E23252FE3E633253FE21 1193 

4 2B8011E263011200EDB0 945 

5 C33OFE3EB632E0B23E04 1269 

6 329BB23EC9329EO4C300 1213 

7 64000000000000000000 100 



POKES 



DUMP: 32.768 
N.° BYTES: 70 



POKE 41184,182 
POKE41115,n 
POKE 37534,201 



Vidas infinitas 

N = numero de vidas 

Para el reloj. 



En la ultima fase debemos supe- 
rar las murallas como siempre, pero 
en lugar de avanzar solo hacia la de- 
recha tambien lo haremos hacia el 
fondo, es decir, en diagonal. 

La dificultad que confieren a este 
programa sus peculiares caracteristi- 
cas hace, si no imprescindible si in- 
teresante, contar con la ayuda suple- 
mentaria de un cargador como los 
que suelen desfilar en estas paginas. 

Con el podreis desde disfrutar de 
las apreciadas vidas infinitas a elegir 
el metodo de la superacion progresi- 
va, delimitando a vuestro gusto el 
numero de vidas y eliminando la gra- 
ve limitation del tiempo. 



Instrucciones del cargador 
de Spectrum 

1 . En el cargador se ha tenido en 
cuenta que los pokes solo son vali- 
dos para introducirlos con el juego 
ya ubicado en su direccion correcta, 
pues el programa se carga en una di- 
reccion y, posteriormente, se reubi- 
ca en otra. 

Los pokes, por lo tanto, solo pue- 
den ser introducidos en las versiones 
de carga normal con la ayuda de un 
pokeador directo. 

2. El cargador de Basic carga nues- 
tro cargador en Codigo Maquina, 
pregunta sobre los pokes y carga la 



rutina JPM 1986, de la cinta «Impos- 
saball», y ejecuta el cargador. 

3. El cargador de Codigo Maqui- 
na (CARGA CODE), modifica cier- 
tos valores de la rutina JPM 1986 y 
tras esto salta a esta rutina, e inicia 
la carga del bloque PICY que mues- 
tra la pantalla de presentacion; tras 
esto, pasa a cargar el bloque princi- 
pal del juego llamado CODE, pos- 
teriormente coloca los valores de los 
POKES y ejecuta una rutina encar- 
gada de poner la pantalla del juego. 
Reubicara el programa, borrando 
previamente el propio cargador, y 
comenzara la ejecucion, con los po- 
kes introducidos en su direccion co- 
rrecta. 
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MARTIANOIDS 

La nave amanecer de Markon despego de la tierra con la 

mision de buscar formas de vida no humanas en el espacio 

exterior. Su linica tripulacion era un grupo de robots 

controlados por un ordenador central, conocido con el 

sobrenombre de «cerebro». 





MSX 



5 'POKES MART1N01DS 
II 'POR MARCOS J.B. 
15 CLS-JETOFF:**:** 8 ' 



'•.POKEfcHFCAB, 



n F0 »WHE3«TMHE314:REA0A»:A=yW-< I 

H '^):PWEN,A:S=S*:NEXW 

25 1FSO2277THENPR1MT-ERR0R EN DA1AS » 

?L0CATEI,22:W1H1»:L0CATEI,22:1HW 

wkVimi <i-8) -hmwwww 

BEN60T03I 

B1CH0S <S^)-,W:lFA*='S , THBffOKE4HE3 

5'cVsaOCAlE4,l«:P«lNTMMSER1A LA JIM 
TAW161HAL':L0CATE1I,12:PR1MT^P«LSA 

rPoJ^XS^HEM,:^ 
3E,9I,32,4D,96,3E,9I,32,ED,93,C3,MB 



Tras algunos anos de infruc- 
tuosa visita, localizaron a 
una nueva raza extraterres- 
tre, los martianoids. Despues 
de tanto tiempo el proyecto de inte- 
gration de habitantes de las estrellas, 
habia alcanzado la perfection en el 
piano teorico, por lo que decidieron 
ponerlo en practica con sus nuevos 
vecinos. Los efectos del plan fueron 
sorprendentes, los martianoids se in- 
tegraron perfectamente, campaban 
por la nave como si jamas hubieran 
conocido otro medio ambiente me- 
jor. Pero..., como bien dicen, don- 
de hay confianza da asco; los mar- 
tianoids se apoderaron de la nave, in- 
tentaron destruir el sistema de cone- 
xiones con la tierra y aislar el orde- 
nador central de la fuente de progra- 
mas. Tu mision sera restablecer el or- 
den en la nave, haciendo llegar los 
programas a su sitio correspondien- 
te para activar el sistema de defensa 
de la nave. 

AYUDAS 

— Tu objetivo es activar las nue- 
ve zonas de la unidad central de pro- 
ceso. 

— Para activarlas debes guiar ca- 
da programa a los puntos de recep- 
tion. 

— Los radiofaros marcan el cami- 
no a seguir por los programas. Si 
tus enemigos destruyen los radio- 
faros la zona quedara inhabilita- 
da. 



— Cuando una zona este siendo 
atacada, se representa en el mapa 
con un parpadeo. Sin perder tiempo 
dirigete alii y sustituye los radiofa- 
ros averiados con los de repuesto que 
puedes acumular, hasta un mimero 
maximo de cuatro. 

— Los programas se controlan 
colocando objetos que modifiquen 
su direccion. Si chocan con un radio- 
faro giran 90 grados, mientras que 
si chocan con nuestro robot o con 
nuestros enemigos giraran 180 gra- 
dos. Evita que los programas queden 
encerrados entre cuatro objetos y 
que no se cuelen por los tubos de 
ventilacion ya que serian destruidos. 

— Utiliza correctamente los men- 
sajes del trasmisor de nuestro robot 
y no olvides emplear con precision el 
armamento. El spray reducira a los 
alienigenas, y el laser acabara con 
puertas y objetos molestos. Se prue- 
dente, el laser consume demasiada 
energia. 

— Estudia el camino que deben 
recorrer los programas, te facilitara 
mucho las cosas. 

— Si la historia te parece intere- 
sante, pero no estas dispuesto a per- 
der tiempo en pequefieces, teclea el 
cargador y disfruta de vidas infini- 
tas e inmunidad ante los alienigenas. 
Si quieres observar progresivamente 
tu evolucion, elige la opcion de mi- 
mero de vidas, comprobaras de lo 
que eres capaz. 





POKE «£HA3CF,N+1 
POKE «cHA34A,9 
POKE &H96AD.8 



Numero de vidas <l-8) 
Kfi das i n-f i n i tas 
Inmune a los bichos 
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Spectrum 




A muchos anos Iuz de lo que un 
di'a serfa nuestra tierra, la poblacion 
del planeta Zero temi'a una inminente 
extincion. Sus habitantes eran gente 
pacifica, y no les quedaba mas reme- 
dio que vivir bajo la superficie de 
hielo que cubrfa el planeta. 

La energfa y la calefaccion la ob- 
tenian mediante una complicada ma- 
rana de tuberias que transportaban 
plutonio desde las fabricas hasta los 
reactores. Estas tuberias serpeteaban 
por la superficie en diez diferentes 
zonas, buscando las bajas tempera- 
turas alii existentes, para poder 
transportar el plutonio sin inflamar- 
lo. 

Los destrovianos, habitantes de un 
planera vecino, (Destrovia) tambien 
necesitan plutonio para sus reacto- 
res, pero ellos prefieren robarlo a 
producirlo en su planeta, asi que en- 
vian equipos de saboteadores encar- 
gados de destrozar las tuberias del 
planeta Zero, instalando radares, zo- 
nas de repuestos en forma de cupu- 
la, ademas de otras instalaciones pa- 
ra proteger sus nuevas posesiones. 

Muchos jovenes fueron enviados 
a morir en el empeno de frenar la in- 
vasion de saboteadores, pero los des- > 
trovianos, siguieron ganando posi- 
ciones. El consejo de Zero ha deci- 
dido avisar a la unica, inigualable, e 
inimitable persona que puede dete- 
ner la invasion: Gunrunner. Al pa- 
recer esta de vacaciones en Valindra 
3, la estacion de recreo del hemisfe- 
rio sur del planeta, a mucha distan- 
cia de donde transcurren los hechos, 
y por tanto tu has de suplantarle. 



La mision 



Tu mision como sustituto de Gun- 
runner, consiste en recorrer cada una 
de las diez zonas, destruyendo todos 
los radares que encuentrcs en el ca- 
mino, (aunque no es necesario para 
completar la aventura), hasta llegar 
al ordenador de emergencia, (disfra- 
zado de pedestal a rayas). Al llegar 
hasta el, se te dara un Jet Pac, con 
el que llegaras a la siguiente zona. 



Los peligros 



Hay varios tipos de peligros, que 
intentaran que nuestra mision fraca- 
se. Se trata de las fuerzas espaciales 
destrovianas, y de sus trampas. 

Las fuerzas espaciales destrovia- 
nas atacan en formation, y algunas 
a gran velocidad, por lo que tendre- 
mos que estar atentos a ambos lados 
de la pantalla, evitando asi posibles 
ataques sorpresa. 

No hay diferencia en los tipos de 
ataque de los enemigos. Todos ha- 
cen lo mismo y tienen una misma mi- 
sion: avanzar y neutralizar al intru- 
so. La forma de evitar estos enemi- 
gos, es disparandoles, y haciendo di- 
ferentes movimiento para perderlos 
de vista. 

Nuestro protagonista puede dispa- 
rar y moverse mientras salta, lo que 
nos da cierta versatilidad a la hora 
de maniobrar el personaje. La can- 
tidad de enemigos ira aumentando 
analogamente al nivel en que nos en- 
contremos. 

El resto de los peligros son las 
trampas que los destrovianos han co- 
locado en lo que ellos Ilaman su te- 
rritorio. 

Las trampas destrovianas son las 
siguientes: 

Minas explosivas: A los destrovia- 
nos no les agrada mucho la idea de 
que un intruso merodee por sus nue- 
vos territorios, por lo que han colo- 
cado minas a lo largo de las tuberias. 
Cuando solo hay una mina, es facil 
esquivarla, pero si nos encontramos 
una ristra de ellas, nuestro consejo 
es que las esquives a toda costa, to- 
mando otro camino diferente. 

Cupulas de provisiones: Son depo- 



sitos en los cuales los destrovianos 
guardan las provisiones que necesi- 
tan para reponer las fuerzas y seguir 
luchando. Estan equipadas con un 
sislcma de protection, que devuelve 
los disparos que reciba, pero con aiin 
mas fuerza destructiva. 

Puertas trampa: Si las minas no 
son efectivas, las puertas trampa si 
lo son, a menos que las atravesemos 
con una cautelosa sangre fria. Con- 
viene reservar una position (POI- 
SON), con el fin de utilizarla en una 
de estas puertas. 

Radares: Lo que en un principio pa- 
recen farolas, son en realidad rada- 
res de finalidad desconocida. No son 
peligrosos, pero nunca viene mal des- 
truirlos para incrementar la puntua- 
cion. 

Tuberias rotas: Los destrovianos, 
para conseguir el plutonio, no tienen 
otro remedio que destrozar las tube- 
rias y robarlo (ya que no les apetece 
fabricarlo), por lo que en nuestro ca- 
mino, nos encontraremos con infini- 
dad de tuberias deshechas. Estas 
contienen residuos de plutonio, por 
lo que si caes en una de ellas tu vida 
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PATAS 
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liiaki Lopez 



terminara. Estos agujeros deberas 
saltarlos, aunque algunos por su in- 
mensidad, solo permitiran ser atra- 
vesados mediante la ayuda del Jet 
Pac mas cercano. 

AI efectuar el salto, debemos te- 
ner cuidado de no colisionar con na- 
ves destrovianas. 

El equipo 

Al comienzo de cada nivel, Ilevas 
como unica arma tu pistola, pero po- 
dras reponerla ya que algunas han si- 
do abandonadas por tus anteriores 
compaiieros, podras encontrar obje- 
tos que te seran utiles, como los si- 
guientes: 

Multifire: Convierte tu pistola en 
una avanzada arma que dispara fue- 
go rapido en tres direcciones. 

Veneno (Poison): Cuando lo acti- 
ves, todos los destrovianos presentes 
en la pantalla seran aniquilados. 

Jet Pac: Te permite volar por en- 
cima de la tuberfas, sin embargo, de- 
bes tener precauciones pues tiene po- 
co combustible. 

Escudo (Sield): Te protegera de las 
colisiones contra destrovianos. 
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Si Ilevas alguna ayuda cncima, en 
cuanto colisiones contra algun des- 
troviano no moriras, simplemente te 
quedaras sin ella. 

El mapa 

Gunrunner tiene diez niveles, de 
aproximadamente unas 22 pantallas, 
lo que hace que tenga 220 pantallas. 

Cuando Ilegamos al ordenador de 
cada nivel, se pasa a la zona de bo- 
nos, en la que se te da un Jet Pac; 
estas zonas no estan en el mapa, pues 
son todas iguales, y no tienen mas 
peligro que las naves destrovianas. 
En el mapa se encuentran senaladas 
las zonas mas peligrosas del juego, 
y las localizaciones de las diferentes 
tram pas y ayudas. 

Probablemente las trampas mas 
difi'ciles de salvar son las distintas tu- 
berfas rotas. 

El cargador 

Como es habitual, no podia faltar 
el cargador con los pokes que facili- 
ten la conclusion de la aventura. 

En esta ocasion, el cargador nos 
brinda las siguientes opciones a las 
que habra que responder con S o N: 

Vidas infinitas: Idonea si lo que 
quieres es acabar el juego con el pla- 
cer de masacrar bichos, en igualdad 
de condiciones. 

Inmunidad: Para los que quieran 
acabar el juego, viendo las diez zo- 
nas tranquilamente. 

Juego mas dificil: Para los super- 
dotados. No saldra ninguna ayuda, 
ni siquiera los Jet Pacs, por lo que 
no se podra acabar la aventura. 

Anular puerlas trampa: Las bom- 
bas seran lanzadas al planeta enemi- 
go. 

Pasar de nivel en vez de morir: 
Ideal para los que quieran acabar la 
aventura y no dispongan de mucho 
tiempo para hacerlo. 

Como es obvio, habra que morir 
para pasar de nivel, y por tanto no 
debera escogerse la opcion de inmu- 
nidad. 

Variaciones especiales: Solo para 
los curiosos. Hace el juego mas len- 
to, las zonas se invaden de ayudas, 
y radares destrovianos. 



LISTADO 1 

lg REM CRRGRDOR DEL GUNRUNNER 

IS ggMINRKI L. RODR i, KNIGHT 

i *?* P88R E S..8a PRPER *■ INK 7: C 

LS ^i kP9 D CODE 23296,180 

5? ts/oi":a*: if a*=n" or a*-"hi 

" THEN POKE 23362,1 *~ N 

50 INPUT "in«unid«d? (s/n)";a$ 

23367 a ! = n ° R a$= " N " THEN P0kE 

stfWisSwr n or a * = " N " th 

a$= s" OR a*="S" THEN POKE 23375 
80 REM POKES CURI0S05 

• M?r»??yT"" Pasa C. de f3£e cuando 

• ye res? (S/n)";a*: if a* = "n" 

?8**f£of£ IM EN POKE 23379 
100 INPUT "Uariaciones end pr 

ograaa (solo curiosos) (s/n) " 

Kl*2338 4 !l = " n " ° R 3 * = " N " ™ EN PO 

=A-JS £.?££! 6 T 5 ' 3 ' FLRSH l;;"IN5 
ERTR CINTR ORIGINRL DEL " ; flf 7,1 
l; FLRSH 0; INUERSE 1; "GUNRUNNER 

120 RRNDOMIZE U5R 23296 
ch 1 .? ..^ 6 "gi|N LORDER" LINE O: 5 
RUE "GUN CODE "CODE 23296,100 



LISTADO 2 



Linea 



Datos 



Control 



1 31E562CD5605CD5605CD 1173 

2 5605DD2100FC11000437 673 

3 3EFFCD5605018E022113 810 

4 FC1114.FC1RRE7723130B 925 

5 78B120F63EC93259FECD 1436 

6 3RFE21FFFR11FFFF0118 14.02 

7 98EDB8RF3213C03ERF32 1296 

8 B7BF32C3D83E283239CB 124-7 

9 RF3201C03ECR32R1D8C3 1304 
10 C6BB0000000000000000 385 



DUMP: 40.000 
N.° BYTES 100 




POKE 49171,0 Vidas infinitas. 
POKE 49153,0 Pasar de fase 
cuando mueres. 
POKE 49079,175 Inmunidad. 
POKE 52025,40 Las bombas no 
te dan. 

POKE 55457,202 Variaciones en 
el programa. 

POKE 55491.175 Juego mas di- 
ficil. 
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PUERTAS QUE LANZAN BOMBAS. 



FASE 3 
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FASE 4 
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TUBERlAS MINAS PELIGROSAS. 
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Cuando regresaba cuchara en 
mano, comprobo con preocu- 
pacion como sus vecinos, los 
Wamabo, la seguian con gesto de po- 
cos amigos. La sospecha, a los pocos 
segundos, se hizo realidad; sus inten- 
ciones no eran nada honestas, preten- 
di'an secuestrarla. Jane, que como uni- 
co armamento contaba con su cucha- 
ra de madera, se encogio de hombros 
y escucho con resignation al jefe de la 
tribu, que con voz grave afirmo: «Tie- 
ne derecho a guardar silencio, cualquier 
cosa que diga o haga podra ser utili- 
zada en su contra». 

Tarzan sabia mas que de sobra que 
Jane solo conservaba una de las tradi- 
cionales costumbres femeninas de su 
tierra natal, llegar tarde, pero esta vez 
se estaba pasando, dos horas para bus- 
car una cuchara era excesivo. 

La edition de tarde del periodico lo- 
cal le dio a Tarzan la explication al ex- 
trano comportamiento de Jane. La no- 
ticia decia mas o menos asf: « Durante 
la madrugada de ayer fueron robadas 
al mago de la tribu Wamabo las siete 
piedras del Arcoiris. Los presuntos sos- 
pechosos del robo son unos individuos 
con pinta de europeos, rubios y de gran 
corpulencia. Cualquiera que pueda fa- 



cilitar alguna information sera gratifi- 
cado por el jefe de la tribu con un su- 
culento banquete Por el momento so- 
lo se sabe que los Wamabo retienen a 
una mujer blanca, que responde al 
nombre de Jane, como medida de pre- 
sion contra los ladrones. Si en tres dias 
las piedras no aparecen, la mujer mo- 
rira». 

Tras la natural sorpresa, Tarzan se 
puso en marcha. Si queria volver a ver 
a Jane debi'a darse prisa para recupe- 
rar las piedras. El jefe de la tribu ja- 
mas hablaba en broma. 

AYUDAS 

EI objetivo del juego es liberar a Ja- 
ne, que se encuentra recluida en las ca- 
vernas clonde habitan los Wamabo. Tar- 
zan solo sabe que podra identificar la 
entrada de las cuevas por una calavera 
que hace desistir a los mas osados 
amantes de la espeleologia a adentrar- 
se en los dominios de los Wamabo. Pe- 
ro a el no le queda mas remedio si no 
quiere pasar el resto de sus dias aguan- 
tando a Chita en soledad. Para resca- 
tarla debe conseguir las siete gemas an- 
tes de que transcurran tres dias con sus 
correspondientes noches, sin ellas no 
podra entrar en Wamabo town. 



Es importante que no olvideis el ma- 
pa. En el podreis localizar el camino 
mas corto para conseguir los objetos 
que son necesarios para terminar el jue- 
go. 

Tanto las gemas, como el resto de los 
objetos, los encontraremos en cajas. Es- 
tos son la antorcha, la liana, el escudo, 
la careta, el cascabel y la serpiente. 

El primer objeto que necesitamos re- 
coger es la cuerda, ya que sin ella no 
podremos sobrepasar algunos agujeros 
del terreno, representados en el mapa 
junto a una liana. 

Para utilizar esta es preciso colocar- 
se al borde del agujero y saltar hacia 
la liana cuando esta pase por el centro 
y se dirija hacia nosotros. 

Encontraremos otros agujeros, sena- 
lados en el mapa con circulos negros, 
que podremos superar facilmente sal- 
tando. Algunos se encuentran ocultos 
por los arboles, por lo que debemos te- 
ner la precaution de observar el ma- 
pa. 

El escudo nos dara inmunidad ante 
las aranas que veremos en las cavernas. 

La antorcha sirve para iluminar las 
cuevas, sin ella no podremos movernos. 

Entre los peligros encontraremos ti- 
gres e indigenas. Los primeros debere- 










Tarzan y Jane pasaban un alegre di'a de 
campo en la selva del Congo. Jane, que 

habia olvidado la cuchara de postre 

volvio a su easa, situada en un arbol de 

las afueras. 
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mos esquivarlos sal- 
tando porquc aun- 
que perdamos ener- 
gi'a sera menor la per- 
dida que si nos enfren- 
tamos a ellos. Los indf- 
genas son vulnerables a los 
punetazos. Normalmente, 
bastan tres o cuatro golpes, que 
se ejecutan al pulsar la tecla de 
disparo y simultaneamente la tecla de 
direction deseada. 

Una de las 13 cajas contiene un ob- 
jeto mortal, la serpiente. Cuando el 
contador de energia empiece a decre- 
mentar debemos soltarlo cuanto antes. 

Tambien nos enfrentaremos a lanzas 
descontroladas, pero como es imprevi- 
sible averiguar el sentido y la altura en 
la que apareceran, para esquivarlas de- 
bemos utilizar nuestra habilidad para 
agacharnos o saltar cuando las circuns- 
tancias lo exijan. 

Algunas pantalla esconden pasos 
ocultos, que a simple vista no se apre- 
cian, por ello es aconsejable buscarlos 
con cuidado cuando esten senalados en 
el mapa. 

En el mapa encontrareis el cam i no 
mas corto para rescatar a Jane, siguien- 
do el orden senalado por la numera- 
tion de las cajas. 

En la parte inferior derecha de la 
pantalla apareceran las piedras precio- 
sas que llevamos y los objetos que ha- 
yamos recogido. Para soltarlos pulsa- 
mos la tecla de fuego y aparecera un 
cursor debajo de estos. 

Tarzan dispone solo de tres vidas, re- 
presentadas en el marcador. 

El fondo de la pantalla cambia se- 
gun sea de dia y de noche, controlan- 
do los cambios de color sabremos si 
disponemos aiin de tiempo para com- 
pletar la aventura y rescatar a Jane. 
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El abrigo hinchable 

del inspector se 

encuentra en un 

cilindro de color 

bianco y magenta; 

al recogerlo, podra 

elevarse como un 

globo y avanzar a 

la vez. 




Entre los 

enemigos, 

hallamos algunas 

cosas tan 

pintorescas como 

las caras y las 

aranas. Al tocarlas 

nos quitan energia, 

pero no nos 

obligan a 

comenzar desde el 

principio. 
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Los agujeros rojos que hay en el suelo 

sirven para desplazarse a otro lugar, por lo 

que necesariamente debemos utilizarlos. No 

es aconsejable hacerlo al principio de un 

nivel sin antes haber recogido un numero 

determinado de objetos. 



El cocodrilo es un 

enemigo inmovil, 

pero cuando nos 

muerde debemos 

comenzar la fase 

de nuevo. Las 

planchas amarillas 

nos impiden 

avanzar 

rapiclamente y 

utilizar los muelles. 




Las cajas amarillas que se encuentran 

desperdigadas por cada uno de los 

diferentes circos no sirven para nada bueno, 

ya que si las tocamos perderemos una vida. 



En un par de 

niveles 

encontraremos 

unos hombres que 

emergen de la 

tierra y se dirigen 

hacia nosotros, 

abrazandonos con 

tal fuerza que nos 

Megan a matar. 
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El helicoptero nos 

permitira 

desplazarnos por el 

aire evitando a las 

molestas criaturas 

que se encuentran 

en el suelo. La 

hierba hace que 

nuestro 

movimiento sea 

lento. 





10 

20 



Una unidad de 
disco nos servira 
para comprobar si 
hemos terminado 
de solucionar los 
problemas de ese 
circo; si no es asi, 
nos mandara a 
otro o al comienzo 
del mismo. 
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El reloj volador intentara interponerse en 

nuestro camino. Sus movimientos son muy 

concretos, por lo que lo esquivaremos con 

facilidad. 
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Hay bocas que se desplazan de izquierda a 

derecha de la imagen intentando morder a 

Gadget, pero nunca se mueven de adelante 

hacia atras de la pantalla. 




La careta de MAD no podia faltar en este 

juego, y como de su dueno, nada bueno se 

consigue con ella; sus movimientos son 

similares a los de las bocas o el reloj. 




Gracias a los Gadgeto muelles, pasaremos 
al mas terrible enemigo: una serpiente que 

se desliza por la pantalla a nuestro 

encuentro y cuyo movimiento es diffcil de 

esquivar. 



Las plantas 

carnivoras 

crecen 

deprisa, 

impidiendo 

el paso del 

inspector, y 

las planchas 

azules hacen 

a este 

deslizarse, 

sin que se 

mueva. 
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/La mapia del Basket mes a mes/ 



La Liga, NBA, Competiciones Europeas, 
los mejores equipos y las grandes figuras 
preset! tadas mes a mes, con todo lujo de 
detalles. 

Fotos espeetaculares de los records, mi- 
tos y dioses de la canasta, para que dis- 
f rules la sensacion de la magi a del 
Basket. 
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Hacia unas horas que habia 
amanecido y todo el mun- 
do estaba en plena activi 
dad. Robin Hood y sus hombres pre- 
paraban los arcos y el resto de las ar- 
mas para dedicarse a su tarea coti- 
diana: aligerar del peso de las mone- 
das a los bolsillos de los adinerados 
caballeros. La verdad es que el ne- 
gocio marchaba bastante bien pues- 
to que el bosque de Sherwood era un 
lugar de paso obligado para todo 
aquel que quisiera llegar a la ciudad. 
Gracias a ello Robin disponia de un 
variopinto surtido de clientcs. 

Todo parecia normal en ese dia a 
exception de unas pequenas nubes de 
color negro que habi'an aparecido en 
el cielo. Pasados unos minutos pu- 
dieron comprobar que las nubes no 
se habian movido, pero misteriosa- 
mente habian aumentado considera- 
blemente de tamano. De repente, so- 
no un estruendo y las nubes empe- 
zaron a extenderse rapidamente cu- 
briendo todo el cielo en pocos segun- 
dos. De ese oscuro manto surgieron 
terribles rayos que destrozaban los 
arboles, una gran ventisca aparecio 
de la nada que a duras penas les per- 
mitia mantenerse en pie, mientras 
que la niebla lo cubria todo. 

Siibitamente todo ceso, tan de im- 
proviso como habia comenzado. El 
sol lucia de nuevo con todo su es- 
plendor y el viento apenas tenia fuer- 
za para mover las ramas de los ar- 
boles. Si no fuera porque todos lo 
habi'an visto con sus propios ojos y 
por los destrozos que los rayos y el 
viento causaron seria facil pensar que 
no habia sido mas que un mal sue- 
no, pero nada mas Iejos de la reali- 
dad. 

Todos esos fenomenos tenian una 
explication. Eran consecuencia de la 
magia negra que habian utilizado los 
poderosos magos de la secta de Sa- 
galia para crear un camino que co- 
municase al infierno y sus demonia- 
cos seres con la tierra. Habian nece- 





sitado muchos anos, por no decir si- 
glos, para prepararlo, pero al fin lo 
habian conseguido eligiendo el bos- 
que de Sherwood como su morada. 

Despues de pensar que todo habia 
pasado Robin y los suyos no podian 
dar credito a sus ojos cuando, de 
pronto, fueron atacados. Todos ellos 
se habian curtido en mil combates, 
pero la verdad es que hacia falta al- 
go mas que valor para responder a 
la fuerza de sus atacantes, porque 
quitando a los guardias de la secta 
que eran humanos, el resto de sus 
enemigos eran esqueletos vivientes, 
hombres lobos, dragones y horrores 
similares. 

Como era logico, sufrieron una es- 
trepitosa derrota. La mayoria fueron 
apresados, otros muchos muertos y 
algunos, los menos, lograron esca- 
par. Entre estos ultimos se encontra- 
ba el heroe de nuestro juego, el frai- 
le Tuck, en cuyas manos quedaba la 
linica posibilidad de rescatar a sus 
amigos. 



El juego 

Tuck, tras escapar paso algunos 
dias intentando averiguar la forma 
de rescatar a sus companeros. Por 
fin recordo una antigua Ieyenda que 
habia ido pasando de boca en boca 
a lo largo de los tiempos. Hablaba 
de una secta que intento aduenarse 
del bosque pero los monjes sagrados 
pudieron evitarlo a tiempo. Tuck se 
dirigio rapidamente a las ruinas del 
antiguo monasterio de los monjes en 
busca de alguna pista que le pudiera 
ayudar en su arriesgada mision. 

Revolviendo entre antiguos pape- 
les, logro encontrar un viejo y ama- 
rillento manuscrito que contaba co- 
mo la secta de los Sagalia habia in- 
tentado anteriormente aduenarse del 
bosque. Tambien explicaba como 
consiguieron echarlos, aunque la so- 
lution era una rima que Tuck no 



comprendio muy bien. Decia mas o 
menos asi: 

Para protegerte del fuego debes reunir 

colmillos de hombre lobo y 

cristal de scryng 

luego viajar por el bosque cubierto 

de niebla 

para llevarlos a la bruja del bien. 

Del hombre que actua en solitario 

un pergamino de guia necesitaras 

sin el puedes extraviarte 

y perderte en el bosque. 

Para comprar los medios para 

caminar seguro 

al monstruo ardiente debes acechar 

el que guarda el precio con 

un metal precioso 

comunicate con el ermitano sin 

demasiado entusiasmo. 

Una cruz de plata debes encontrar 

antes de sentirte sano y salvo 

la dejaras caer en el pentagono 

y cerraras el portal del mal. 




Su linica salida era memorizar la 
rima, confiar en la suerte y en el gran 
conocimiento que tenia del bosque, 
descubrir el significado de las pistas 
y repetir la hazana de los monjes. 



Enemigos 

Tuck, tendra que luchar contra ar- 
queros, esqueletos, dragones, ogros, 
mortiferos pajaros, magos de la sec- 
ta y hombres lobos. 

Los arqueros aparecen de tres en 
tres atacandonos con sus flechas. En 
determinadas pantallas al eliminar 
alguno de ellos nos deja un escudo 
o en otras pantallas armas para de- 
fendernos. 

Los esqueletos aparecen de dos en 
dos y nos atacan lanzandonos espa- 
das. 

Los dragones y ogros atacan de 
uno en uno. Son los mas dificiles de 
eliminar porque se mueven mucho y 
no se sabe en que direction pueden 
disparar. 



72 MICROMANIA 



Los pajaros aparecen de cuatro en 
cuatro. Hay de dos tipos, unos que 
solo pueden matarnos si chocan con- 
tra nosotros y otros que ademas de 
eliminarnos de la forma anterior 
tambien pueden dispararnos. 

Los magos atacan de uno en uno. 
Existen tres y cada uno al ser elimi- 
nado nos deja un arma que es fun- 
damental para llevar a cabo nuestra 
mision. 

Cualquier arma vale para eliminar 
a Ios enemigos, exceptuando al hom- 
bre lobo al que solo se le puede ma- 
tar con el cuchillo de plata. 

Hay que tener en cuenta que mu- 
chas veces para esquivar los disparos 
de los enemigos tendremos que cam- 
biarnos de pantalla. En este caso, si 
no hemos conseguido eliminar a to- 
dos los enemigos de la pantalla en 
que nos encontrabamos antes de huir 
de ella, cuando volvamos a la mis- 
ma apareceran de nuevo todos los 
enemigos. 

Aparte de estas pequenas menu- 
dencias tendremos que conseguir 
atravesar el pantano sin hundirnos 
en sus traicioneras aguas, evitando 



igualmente a las llamas y pajaros que 
hay en el no acaben con nosotros., 



Armas 

Existen varias armas. Su funcion 
es eliminar a los enemigos. Ademas, 
hay otras que tienen una utilidad di- 
ferente, a estas ultimas vamos a re- 
ferirnos. Las encontraremos al elimi- 
nar a los magos de la secta de Saga- 
lia. 

Uno de los magos al morir nos de- 
ja un garrote que es necesario para 
poder romper la puerta que cierra el 
acceso a la pantalla donde se encuen- 
tra la cruz de plata. 

Otro de los magos, localizado en 
la misma pantalla en la que esta la 
cruz, nos dejara al morir el cuchillo 
de plata, sin el no podriamos elimi- 
nar al hombre lobo. 

El tercer mago nos dejara una 
cruz, con ella podemos disparar el 
hielo magico. Este es necesario para 
poder disparar sobre el rio; entonces 
se helara pudiendo cruzarlo facil- 
mente. 
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Era un dia, como otros muchos, tranquilo y soleado. 

Nadie podia imaginarse los terribles acontecimientos 

que estaban a punto de suceder. 

THE CURSE 

OF 



SHERWOOD 




Conociendo la rima, los enemigos 
y peligros con que podemos encon- 
trarnos y las armas de que dispone- 
mos para defendernos podemos co- 
menzar con buen animo a jugar. 

En marcha 

Al iniciar la mision nos encontra- 
remos a Tuck, deberemos hacerle 
avanzar hacia la derecha. En la pri- 
mera pantalla que encontremos de- 
beremos eliminar a cuatro pajaros, 
ellos no podran dispararnos. En la 
segunda pantalla deberemos eliminar 
a un ogro. En la tercera a tres arque- 
ros, uno de ellos nos dejara un escu- 
do al morir, bastara pasar por enci- 
ma de el para recogerlo y que apa- 
rezca en nuestro marcador de obje- 
tos. En la cuarta eliminaremos a uno 
de los magos recogiendo el garrote 
que deja al morir, aparecera tambien 
en nuestro marcador de armas. En 
la quinta eliminaremos dos esquele- 
tos. En la sexta eliminaremos a otros 
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dos entrando en la casa que hay en 
esa pantalla. Una vez dentro de la ca- 
sa eliminaremos a nuestro enemigo 
recogiendo el cristal de scryng. 

Volveremos a la quinta pantalla y 
bajaremos por ella. Encontraremos 
cuatro pajaros que tampoco dispa- 
ran. Avanzaremos a la derecha y en 
la siguiente pantalla nos introducire- 
mos en el interior del circulo, espe- 
rando a que Tuck sea transportado 
a otra pantalla. Una vez en esa pan- 
talla romperemos la puerta que nos 
impide la salida disparando con la 
porra. En la siguiente encontraremos 
cuatro pajaros bajando a la otra pan- 
talla. En esta se encuentra la cruz de 
plata que deberemos coger y matan- 
do al mago que se encuentra en la 
misma aparecera la daga de plata que 
cambiaremos por la porra. A conti- 
nuation volveremos al punto de par- 
tida. 

Una vez en la pantalla inicial avan- 
zaremos hacia la izquierda eliminan- 
do a los enemigos que vayamos en- 
contrando a nuestro paso hasta lie- 
gar a la pantalla en la que se encuen- 
tra el hombre lobo; tendremos que 
matarle y recoger sus colmillos. Una 



vez hecho esto, volveremos a la pri- 
mera pantalla de la derecha, donde 
se encuentra la casa de la bruja del 
bien y entraremos en ella. Poniendo- 
nos en su camino nos cambiara el 
cristal de scryng y los colmillos del 
hombre lobo por una pocima que 
nos protegera del fuego. 

Saldremos de la casa de la bruja 
y avanzaremos a la derecha hasta que 
encontremos una pantalla con sali- 
da por arriba, subiremos por ella y 
avanzaremos de nuevo a la derecha. 



Nos encontraremos con otro mago 
que al ser eliminado nos dejara la 
cruz que lanza el hielo magico. Con- 
tinuaremos avanzando a la derecha 
hasta que nos encontremos con el 
rio, sobre el dispararemos helando- 
se este, y asi podremos cruzarlo. Se- 
guiremos avanzando a la. derecha 
hasta encontrar la pantalla en don- 
de esta el dinero guardado por un 
dragon, eliminandole para poder re- 
coger el dinero. 

Una vez hecho esto avanzaremos 
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hacia la izquierda hasta encontrar 
una pantalla con salida para arriba. 
Al subir por ella nos encontraremos 
con un ogro que al ser eliminado nos 
dejara la Have con la cual podremos 
atravesar la puerta que se encuentra 
en esta pantalla. Cuando hayamos 
superado la puerta avanzaremos a la 
izquierda llegando a la casa del er- 
mitano y entrando en ella nos colo- 
caremos en su camino apareciendo 
de esta manera un mapa del panta- 
no indicando el camino que debemos 



seguir para no hundirnos en sus 
aguas. Pulsando alguna tecla desa- 
parecera el mapa y nos encontrare- 
mos de nuevo en la casa del ermita- 
fto. 

A continuation saldremos de la 
casa y nos dirigiremos hacia la dere- 
cha y luego arriba hasta encontrar el 
pantano. Gracias a las indicaciones 
del ermitano cruzaremos el pantano, 
preocupandonos unicamente de no 
equivocar el camino indicado y de es- 
quivar a los pajaros y a las luces que 





j>OKESj 



pueden acabar con nosotros. Del 
fuego no hay que preocuparse por- 
que gracias a la pocima de la bruja 
somos inmunes a el. 

Una vez fuera del pantano segui- 
remos hacia la derecha por el unico 
camino posible hasta encontrarnos 
con la puerta de la fortaleza, entra- 
remos en ella, eliminando al dragon 
y colocandonos en el centro del pen- 
tagono la cruz de plata caera en su 
interior cerrandose el portal del mal, 
con ello habremos librado a nuestros 
amigos. 
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LOS VIDEO JUEGOS SEGA 

PARATU CASA 

SON IGUALES A LOS DE 

LOS SALONES RECREATIVOS 



;V?'~ •'-'.• '':.: 1 



Son nuevos. 

(Son superdivenidos! 

Uenos dc Goior, detalle 
\ sonldo. 

Los video (ucgos Sega son 
iguales .» los. que ya conoccs 

de los S.iIoih-s rtvrcaiivos 

pc-ro la consols se cbnccta .1 
cualquler (devisor o monitor 
i|iu- tengas en casa 

1 .1 miMn.i calidad de im.i 
gen Respiuclon graTica de 
256commnas por 192 lineas 
5 generadofcs de sonido con 
■i octavas \ 1 white noise 
i'i colores Movimuniocnpan 
[alia Dcrccha, tzqulcfda, arriba, 
aba]o, diagonal \ partial Garac 
teres 8 v 8 tMxc-U-s. maximo 
1 ts. sprites >s \ s Pixcles, m.i 
\11no 25f> s.ilul.i dc 
imagen RP o ROB. 
{ anuchos de 
1048(1 Mega) 
\ rarjetas de 
256 K Y l.i \.on 
sola Mastei S3 stern 
Sega dene ROM 

128 K. RAM 128 K. 

\i comprar 1.1 con 
sola Sega ic rcgalar&n 
1.1 tarieta del jtiego 
HANG ON 

Al comprar la pistO 
la como accesorlo tfi 
1 v£.i la ran 1111 cartucho 
Sega icon 3 juegosl 






JUEGOS D1SPONIB1.ES 



TARJFTAS (256 K) 
reddy Boy 
rransbot 
M) Hero 
Ghost House 
Pighier 
Super tennis 
Hang on (dc regalo 
..'ii 1n11s0i.1i 



CARTUOIOS 

(1 Mc R a) 

Combo [dc regalo 
eon 1 i^h Phaser) 
w 01 l.i Grand Prix 

1 hoplilifi 

fantasy Zone 
Black Bell 
The Nmi.i 
Alex Kidd m the 
Miracle World 
Wondei Boy 
Action Ktghtei 



PROXIMAMENTE 

TARJ ETAS (256 K) 

sp\ us Spy 
Bank Panic 
Woody Pop 



Srcrri I omnutul 
Pro wrestling 
Shooting Gallcrv 
Great Boll 
Great lee Hockej 
Quartet 

AMio \\ .1111011 I'll I'. 

I luiuio Racer 
Missile IVIrnse Mi 



Los video |ucgos Sega, asl como 1.1 consola 
y l.i pi.Mol.i. los encomraras en (us tfehdas 
habituates ile informitica, de sonido. o en 
bazares y grandes atrhacenes 
Si no encuemias los producios Sega en iu 
prbveedor habitual pide 
inloinu.ion .1 
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ONE WAY SOFTWARE 
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(91) 521 67 99. 28013 MADRID 



•"SPECTRUM"' 


P.V.P. 


-"SPECTUM" - 


P.V.P. 


•"AMSTRAD - " 


P.V.P. 


"•AMSTRAD-" 


P.V.P. 


"•COMMODORE" - 


P.V.P. 


■•■MSX - -- 


P.V.P 


COSMIC SITOCK ABSORB 


ER875 


DRAGON'S LAIR II 


875 


BOUNTY BOB 


500 


DISCO ERBE 


2.250 


BALLBLAZER 


875 


DONKEY KONG 


875 


GUN RUNNER 


875 


UCHI-MATA 


80' 5 


TRAILBLAZER 


500 


DISCO PROEIN 


2.250 


FOOTBALL 


875 


KRAKOUT 


.-. ■■ 


METROCROSS 


B75 


KRAKOUT 


B75 


JACK THE NIPPER 


500 


DISCO ZAFIRO 


2.800 


ENDURO RACER 


875 


THE WALL 


--•" 


SAMURAI TRILOGY 


875 


ACE 


875 


REVOLUTION 


500 


TRIVIAL PURSUIT 


3 400 


TRANSFORMER 


875 


GAUNTLET 


: '•: 


MARIO BROSE 


875 


TARZAN 


.-,'<■ 


MIAMI VICE 


500 






STAR RAIDERS II 


875 


FERNANDO MARTIN 


87! 


SLAP FIGHT 


876 


COMMANDO 


.-,/5 


GALVAN 


•-■: 


•"COMMODORE-" 


P.V.P. 


EXPLORER 


876 


SPIRITS 


87f 


BUBBLER 


<■:::• 


SPIRITS 


875 


FUTURE KNIGHT 


000 


SAMURAY TRILOGY 


875 


PSYCATRIA 


875 


ARMY MOVES 


.■■."■'•" 


CORRECAMINOS 


876 


ZYTHUM 


875 


SOUTHERN BELLE 




METROCROS 




BOMB JACK 


875 


FUTURE KNIGHT 


■■■■": 


LEVIATHAN 


875 


RANA RAMA 


B75 


V 


500 


NEMESIS THE WARLOCK 


875 


SPITFIRE 40 


875 


AVENGER 


875 


DON OUIJOTI 


675 


EIDOLON 


875 


GHOSTBUSTERS 


500 


MARIO BROSS 


875 


NOSFERATU 


B7S 


NONAMED 


:-r 


MYDROFCOS 


1.200 


HEADS OVER HELLS 


875 


HACKER 


000 


SLAP FIGHT 


;-o 


GHOST'N GOBBLINS 


875 


CAMELOT WARRIORS 


B '{ 


SPY HUNTER 


450 


NOSFERATU 


875 


BARRY MACGUIGAN 




DECEPTOR 


875 


SUPERMAN 


:-.- 


STAROUAKE 


B75 


POLE POSITION 


450 


SABOTEUR II 


B75 


BOXING 


500 


CORRECAMINOS 


875 


STRIKE FORCE COBRA 


-.-5 


SPACE SHUTTLE 


875 


NOMAD 


450 


THRONE OF FIRE 


•: '5 


TERRA COGNITA 


550 


LEIVATHAN 


375875 


TRAP 


875 


HERO 


-O'O 


BRUCE LEE 


450 


SPINDIZZY 


-.7 f 


GHOST HUNTER 


550 


DON OUIJOTE 


875 


SKY RUNNER 




PIT FALL II 


■■■'. 


MAILSTRON 


500 


AUF WIEDERSEHEN 




VAMPIRE 


550 


GAME OVER 


875 


SKATE ROCK 


875 


RIVER RAID 




STREET HAWK 


500 


MONTY 


B ■':. 


ROBIN HOOD 


550 


BMS SIMUTATOR 


000 


THAI BOXING 


875 


DECATHI ON 


87! 


MISSION IMPOSIBLE 


876 


STRIKE FORCE COBRA 


875 


SNOOKER 


550 


RED MAX 


550' 


STAROUAKE 


875 


SNOOKER 


U" 


SUPER LYLLE 


875 


MARTIANOIDS 


875 


GRAN PRIX 


550 


TERRA LOGNITA 


550 


COMMADO 


B7S 


DINAMITE DAN 


B75 


WINTER GAMES 


875 


TRAP DOOR 


B78 


180 


899 


ORATIONS 


550' 


COLOSSUS 4 CHESS 




SPITFIRE 40 


B7S 


SGRIZAM 


458 


BOMB JACK 


875 


NINJA MASTERS 


699 


ARMOVANILO 


550 


POPEYE 


875 


GRAN PRIX 


-■/•- 


RAID OVER MOSCOW 


450 


SAILING 


0-5 


WORLD CUP CARNIVAL 


700 


DUMMY RUN 


450 


LIGHT FORCE 


875 


MUTANT MONTY 


175 


PROFANATION 


450 


LIFE FORCE 


0/0 


GEOMETRIA DEL ESPACIO 700 


CRITICAL MASS 


■ ■ 


ACE 


875 


TURBO CHESS 


-■■-- 


EQUINOX 


450 


TERROR OF THE DEEP 


B75 


FRANKIE 


700 


S W.A T. 


499 


TRAP DOOR 


:/'■ 


LAZY JONES 


975 


CAULDRON II 


450 


ENDURO RACER 


875 


COMUNIDADES 


TOO 


NINJA 


I9S 


TERROR OF THE DEEP 


075 


STAR SEEKER 


975 


COBRAS ARC 


450 


GOLPE DE LA PEOUENA 




CUERPO HUMANO 


700 


SPEED KING 


.; .o 


CYRUS II 


■::-' : 


EUROPEAN GAMES 


97J 


FROST BYTE 


450 


CHINA 


875 


FERNANDO MARTIN 


875 


FIVE A SIDE 




Z 


925 


SORCERY 




RAMON RODRGUE2 


450 


HOWARD THE DUCK 




INFILTRATOR 


875 


CONFUSED 


500 


BOM BO 


925 


WHO DARES WINS II 




CAMELOT WARRIOR 


450 


ENDURO RACER 


875 


GOONIES 


875 


BLACKWYCHE 


500 


PUB GAMES 


925 


3D KNOCKOUT 


'.</■•, 


LAS TRES LUCES DE 




HACKER II 


B7S 


COBRA 


875 


DRAGON SKULL 


500 


ZAPP 


995 


SUPERBOWL 


975 


GLAURUNG 


450 


SKI RUMMERS 


a >•'. 


SHAO LIN'S ROAD 


■•-.". 


V 


500 


LEADERBOARD 


1.200 


WINTER OLYMPICS 


9 oo 


WEST BANK 


450 


TRAP 


875 


DEEP STRIKE 


875 


LA LEY DEL OESTE 


500 


ACE OF ACES 


l 200 


LIVINGSTONE SUPONGO 


975 


DUMMY RUN 


450 


ALIENS 


875 


GAUNTLET 


875 


WIZARDRY 


500 


SILENT SERVICE 


1.200 


RUNNER 


■'■'■ 


ESPECIAL COMECOCOS 


450 


SAI COMBAT 


875 


GAME OVER 


875 


TIME TUNEL 


500 


ACROJET 


1 200 


COSA NOSTRA 


"''. 


CRITICAL MASS 


J50 


DANDY 


875 


ASTERIX 


875 


STAFF OF KARNATH 


5'0O 


BARBARIAN 


1.200 


MAZE MAX 


995 


THREE WEEKS IN THE 




GHOST'N GOBBLINS 


875 


BREAKTHRU 


875 


HARDBALL 


500 


SPACE HARRIER 


1.200 


DEMONIA 


995 


PARADISE 


450 


SNOOKER 


875 


ARMY MOVES 


875 


ASSAULT MACHINE 


5 


SCOOBY DOO 


1.200 


DAM BUSTERS 


1 200 


OLE TORO 


450 


EXPLORER 


000 


AUF WIDERSEHEN MONTY 875 


KNIGHT GAMES 




1942 


1 200 


C-MISTER CHIN 


1 500 


GOLF 


450 


SHOW WAY RIDER 


876 


SIGMA 7 


875 


KARATE INTERNATIONAL 


500 


PAPER BOY 


1.200 


C-CHAMP 


1.500 


STAINLESS STEEL 


450 


SPACE SHUTTLE 


75 


MARTIANOIDS 


0/0 


PING PONG 


500 


BOMB JACK II 


1 200 


C-PIN BALL 


1 500 


FIGHTER PILOT 


•oo 


SUPERMAN 


B75 


UCHI MATA 




DESRT FOX 


500 


DISCOS VARIOS 


1.500 


C-ROGER RUBBISH 


1 500 


SPEED KING II 


499 


TWO AND TWO 


O'O 


SABOTEUR II 


0/0 


BREAK DANCE 


500 


AZIMUTH 


2 300 


C-DIP DIP 


1 500 


STORM 


499 


STAR RAIDERS II 


875 


CORTOCIRCUITO 


875 


OUTLAW 


500 


TRIVIAL 


3 400 


C-GYRO ADVENTURE 


1 500 


BUMP SET 


499 


SPITFIRE 40 


875 


TARZAN 


875 


MIAMI VICE 


500 






CTHUNOER BALL 


1.500 


FORMULA I 


499 


WINTER SPORT 


875 


KRAKOUT 


875 


ALLEYCAT 


500 


•"MSX - " 


P.V.P. 


C-NIGHT FLIGHT 


1.500 


KANE 


499 


GLADIATOR 


875 


SPIRITS 


875 


PARALLAX 


500 


COSMIC SHOCK ABOSRBER 875 


C-CASTLE COMBAT 


1 500 


YIE AR KUNG-FU 


500 


DYNAMITE DAN II 


0-5 


XEVIOUS 


875 


RESCUE ON FRACTALUS 


500 


Dlh FRAME 


1.200 


NICK NEAKER 


1.500 


KNIGHTLORE 


500 


POPEYE 


o-o 


NONAMED 


875 


KORONIS RIFT 


500 


VUTI MATA 


875 


C-TAE KWON DO 


2.000 


FUTURE NIGHT 


500 


KAP TRAP 


875 


PULSATOR 


875 


DECATHLON 


500 


BUBBLER 


"■ 






ALIEN 8 


500 


.ROGUE TROOPER 


875 


DUSTIN 


875 


GHOTBUSTERS 


500 


DUSTIN 


875 






DYNAMITE DAN 


500 


SHOCKWAY RIDER 


875 


WARLOCK 


875 


RIVER RADI 


500 


WINTER GAMES 


875 


• "VARIOS- • ' 




PING PONG 


500 


COLOSSUS 4 


).'..'•. 


NEMESIS THE WARLOCK 


875 


SPACE SHUTTLE 


500 


WINTER EVENS 


875 


COMPLEMENTOS SPECTRUM 


SOUTHERN BELLE 


500 


HARD GUY 


875 


DRAGON'S LAIR II 


875 


ROAD RACE 


500 


ALIEN 8 


875450 




K.V.K. 


HIPERSPORTS 


500 


LIVINGSTONE SUPONGO 


875 


HEAD OVER HFLLS 


875 


SHOOT THE RAPIDS 


500 


KNGHIT LORE 


450 


KEMPSTON 


1 475 


FIGTING WARRIOR 


500 


10 COMPUTERS HITS 


97! 


EXPRESS RAIDER 


875 


BOXING 


500 


GUNFRIGHT 


41 J 


CENTRONICS + CABLE 




MIAMI VICE 


500 


CRASH SMAHES II 


0/5 


RANA RAMA 


875 


CLIFF HANGER 


500 


JET SET WILLY II 


ISO 


INDESCOMP 


10 500 


PHAMTOMAS 


500 


COSA NOSTRA 


975 


DONKEY KONG 


875 


KONG 


500 


SHOW JUMPER 


450 


CENTRONICS 128 


9 500 


GALVAN 


500 


THE ARTIST 


995 


ARKANOID 


875 


FALL GUY 


500 


WALKIRY 


:■■■ 


ESTABILIZADOR 9 V 


2.500 


BOUNTY BOB 


500 


1942 


1.200 


CRAY 5 


875 


STONG MAN 


500 


BOUNDER 


450 


FUENTE ALIMENTACION 




TRAILBLAZER 


500 


ACROJET 


1 200 


MAG MAX 


875 


180 


699 


JACK THE NIPPER 


450 


9 V 


2 375 


AMAZON WOMEN 


500 


PAPER BOY 


1 200 


GREAT ESCAPE 


875 


WARHAWK 


699 


NIGHTSHADE 


450 


PHOENIX (NUEVA 




FAT WORN 


500 


ACE OF ACES 


1.200 


SPINDIZZY 


875 


MICRO RHYTHM 


699 


MAPGAME 


450 


VERSION) 


6.200 


RIDDLER'DEN 


500 


SCOOBY DOO 


1.200 


SAILING 


875 


FLASH GORDON 


699 


SPEED KING 


499 


TRANSTAPE 


7.900 


NIGHTSHADE 


500 


BARBARIAN 


1.200 


ENDURO RACER 


875 


HOLE IN HOLE 


699 


OCTOGON SOUAD 


499 


CABLE PORT DE 




GHSOTBUSTERS 


500 


TT RACER 


1.200 


HOWARD THE DUCK 


a/o 


WORLD CUP 


700 


3.2.1. JHONNY COMOMOLO 499 


EXPANSION 


3.000 


GHOST HUNTER 


550 


LEADERBOARD 


1.200 


HACKER II 


875 


SUPER CYCLE 


875 


MCATTACK 


499 






ROBIN HOOD 


050 


BOMB JACK II 


1.200 


DANDY 


a rs 


FIST II 


875 


MOLECULE MAN 


499 


COMPLEMENTOS AMSTRAD 


SNOOKER 


550 


SILENT SERVICE 


1.200 


GOLPE EN LA PEOUENA 




SANXION 
ASTERIX 


B75 


SPACE WALK 


499 


MODULADOR MP2 I464. 




WHITE HEAD 


550 


TOMAHAWK 


1.200 


CHINA 




875 


CHILLER 


499 


664.6128) 


9.900 


TRANSMUTER 


550 


SPACE HARRIER 


1.200 


EXPLORER 


875 


WORLD GAMES 


875 


FINDERS KEEPERS 


■1 ■■-■ 


MODULADOR Ml CON 




TERRA COGNITA 


550 


HIT PACK 


1.750 


TWO ON TWO 


B7S 


GREAT ESCAPE 


875 


SPACE RESCUE 


499 


TOMA DE VIDEO (MHT) 


9.900 


STAR RUNNER 


550 


TRIVIAL 


3.400 


LIGHT FORCE 


875 


BREAKTRHU 


875 


FORMULA 1 


499 


CONVERTIDOR 




BRAINACHE 


550 






SAI COMBAT 


875 


COBRA 




STORM 


499 


MONITOR EN TV IMHT) 


21.900 


BMX SIMULATOR 


550 


■"AMSTRAD - " 


P.V.P. 


ALIENS 


875 


TERRA KRESTA 


■•'■oo 


VAMPIRE 


500 


CONVERTIDOR MONITOR 




180 


699 


COSMIC SHOK ABSORBER 875 


STRIKE FORCE COBRA 


875 


GAUNTLET 


,.--. 


r: i, 'Mio. ■■: 


5 . ' 


EN TV (PHOTO) 


26.900 


LA VENGANZA 


699 


METROCROSS 


875 


TRAP 


875 


DOUBLE TAKE 


875 


HOPPER 


500 


CONECTOR PARA DOS 




NINJA MASTER 


699 


SAMURAI TRILOGY 


875 


COMMANDO 


.•./•'. 


ARKANOID 


875 


SNAKE IT 


500 


JOYSTICK (MHT) 
CABLE AUDIO CASETTE 


2.600 


STAR FIREBIRDS 


699 


MARIO BROSE 


B75 


ACE 


875 


SHORT CIRCUIT 


875 


MAZES UNLIMITED 


500 




CUERPO HUMANO 


700 


SLAP FIGHT 


875 


GHOST'N GOBBLINS 


875 


DELTA 


875 


SPACE BUSTERS 


500 


6128 


1.300 


FRANKIE GOES TO 




BUBBLER 


875 


TAI BOXING 


B75 


DONKEY KONG 


875 


PANIOUE 


51 o 


CABLE CENTRONICS 


3.500 


HOLLYWOOD 


700 


CORRECAMINOS 


875 


BOMB JACK 


875 


TARZAN 


875 


SMACK WACKER 




CABLE SEGUNDA UNIDAC 




MASTERS DEL UNIVERSO 


875 


LEVIATHAN 


875 


ROGUE TROOPER 


875 


XEVIOUS 


875 


ROBOTS WARS 




DISCO 


2.200 


SHAD LIN'S ROAD 


875 


PHANTOMAS II 


875 


NOSFERATU 


00 


KRAKOUT 


875 


MOONRIDER 


500 


CABLES PROLONGADORES 


FAIRLIGHT II 


6-5 


STRYPE 


875 


SNOOKER 


B75 


SUPER HUEY II 


875 


OH SHIT 


■or ; 


464 


1.800 


ARKANOID 


875 


ZORRO 


450 


CONTRAPTION 


875 


RANA RAMA 


875 


BOOM 


500 


CABLES PROLONGADORES 


GAUNTLET 


875 


WAHTCH OAY 


450 


NIGHT GUNNER 


875 


MASTER OF THE UNIVERSE 875 


DRAW AND PAINT 


51 ' 


664.6128 


2.600 


NONAMED 


875 


EXPLODING FIJT 


450 


STAROUAKE 


875 


AUF WIDERSEHEN MONTY 


875 


ICE 


500 






BREAKTHRU 
SURVIROR 


875 
875 


YIE AR KUNG FU 
PING PON 


.0- 
450 


TERROR OF THE DEEP 
SUPERMAN 


875 

0/5 


EXPRES RAIDER 
TAG TEAM 


875 
875 


PRO-SNOOKER 
SPACE BUSTERS 


500 
500 


COMPLEMENTOS COMMODORE 

IMTEDCAPC PC1D1 A Hf~lD 


DEEP STRIKE 


B7i 


GREEN BERET 


450 


STARSTRIKE II 


875 


PHANTOMAS II 


875 


OIL'S WELL 


500 


HVItnfAUC OUrlAUUn 




EXPREESS RAIDER 


875 


HYPERSPORTS 


450 


GLADIATOR 


875 


ARMY MOVES 


875 


HEIST 


500 


AUDIO CON FUENTE 
INTERFACE COPIADOR 

AUDIO SIN FUENTE 
FUENTE ALIMENTACION 


3.900 


DUSTIN 


875 


WEST BANK 


«: 


POPEYE 


0/0 


SHAD LIN'S ROAD 


875 


NICK NEAKER 


50''! 


2.900 
7.900 


SHADOW SKIMMER 


875 


RAID OVER MOSCOW 


450 


TRAP DOOR 


875 


WEST BANK 


875 


JUMP LAND 




ARQUIMEDESXXI 


875 


DECATHLON 


450 


FIGHTER PILOT 


875 


DRAGON'S LAIR II 


875 


CHUKIE EGG 


'-,■; j 


DONKEY KONG 


875 


CAMELOT WARRIOR 


450 


KAT TRAP 


87- 


MAG MAX 


875 


MAZES 


50 3 






HARDBALL 


875 


3LUCES DE GLAURUNG 


450 


COSA NOSTRA 


375 


SIGMA 7 


875 


PASTFINDER 


500 


ACCESORIOS VARIOS 




SUPER SOCCER 


875 


THREE WEEKS IN THE 




LIVINGSTONE SUPONGO 


000 


NEMESIS THE WARLOCK 


875 


RATON neos 


500 


DISCO 5.25" DC'DD 


195 


AVENGER 


875 


PARADISE 


450 


LAST MISSION 


995 


THANATOS 


iO/5 


BEAMRIDER 


500 


DISCO 5.25" DC'DD 




GAME OVER 


875 


FRQST BYTE 


450 


BILLY 


895 


INFILTRATOR 


875 


GHOSTBUSTER 


500 


(POR CAJAS DE 10) 
DISCO 3" 


175 


GOONIES 


875 


OLE TORO 


450 


M.G.T. 


005 


PRODIGY 


875 


MASTER OF THE LAMP 


500 


695 


MENESIS THE WARLOCK 


805 


PROFANATION 


450 


ZOX 2099 


000 


SPINDIZZY 


875 


BMX 


55.0 


DISCO 3" 




URIDIUM 


B7S 


CAULDRON II 


450 


GRAND PRIX 


.,-.:. 


BACK TO THE FUTURE 


876 


KNIGHT TYME 


',00 


(POR CAJAS DE 10) 
DISCO 3.5" 


oo 


ARMY MOVES 


875 


SGRIZAN 


450 


TENNIS 3D 


995 


MERMAID MADNES 


67! 


BATMAN 


87! 


475 


FIST II 


875 


TURBO SPIRIT 


450 


BACTRON 


995 


LABYRINTH 


875 


GROG'S REVENGE 


0/5 


ADAPTADOR MSX PARA 




FERNANDO MARTIN 


875 


STAINLESS STEEL 


450 


SILENT SERVICE 


1.200 


HOWARD THE DUCK 


875 


PROFANATION 


875 


SVI-328 


8.000 


GREAT SCAPE 


875 


COBRAS ARC 


450 


ACROJET 


1.200 


TITANIC 


875 


SURVIVOR 


875 






TERRA KRESTA 


875 
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Phantomas decidio tomarse unas vacaciones, su ultima mision le 
habia dejado exhausto. Eligio como lugar de retiro la historica Tran 
silvania. 

Lo que prometia ser unas relajadas vacaciones se convirtio, gra 
cias a la brillante actuacion del Conde Dracula, en un nuevo caso pa 
ra Phantomas. Cinco pacificos habitantes de la 
ciudad habian sido asesinados. Curio- 
samente la causa del crimen era la mis- 
ma, presentaban dos profundas hen- 
diduras en el cuello. Todo hacia 
pechar que el Conde actuaba d 
nuevo. 





1 cabo de tres di'as hubo una asam- 
blea en el pueblo. De entre toda la 
multitud surgio un hombre bajito, 
con barba, y pelo bianco, este se di- 
rigio a ellos con voz grave: corremos 
un grave peligro, necesitamos un vo- 
luntario que acabe con esta pesadilla. 
Phantomas no pudo resistir la tenta- 
cion, jamas se habia enfrentado a un 
rival de la categoria del temido Con- 
de. Esta era la oportunidad que tan- 
to habia esperado para demostrar de 
lo que era capaz; ni el mismisimo 
Dracula podria derrotarle. 

La mision 



Al entrar nos encontramos con 
unas 96 pantallas aproximadamente, 
esta mision se divide en dos partes. 

La primera parte consiste en coger 
las cinco Haves repartidas por todo 
el Castillo. 

La segunda parte de esta mision 
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consiste en abrir las 6 contraventa- 
nas pulsando los interruptores ade- 
cuados. Y, por ultimo deberas bus- 
car el martillo y la estaca y caminar 
veloz hacia la parte superior del Cas- 
tillo y coger la cruz. 

Cuando llegue ese momento seras 
teletransportado al espacio para li- 
brar una batalla y podras utilizar el 
arma laser y la mochila autopropul- 
sora. 



Objetos 



Hay unos ascensores que te ayu- 
dan a llegar a sitios que de otra for- 
ma seria totalmente imposible. En 
cuestion de vidas tienes muchisimas 
repartidas por todo el castillo, estas 
se recogen al comerte la comida. 

Hay un objeto que no suele men- 
cionarse y es la biblia que destruye 
un muro que hay en los sotanos pa- 
ra poder ir a las canteras. 
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II ClSiCOLOR 15,1,1 

28 WIDTH 26 

31 KEY OFF 

181 60SUB 178 

118 IF B09687 THEN BEEPtfRINT'ERROR E 

NDATAS":END 

121 DEFUSR»W£3II;A=USR<I) 

138 BLOAO 'CAS:',* 

Ml BLOAO 'CASt'.R 

158 BLOAO 'CAS:' 

168 DEFUSR=&HE38D:A=USR<8) 

171 I=tHE388 

181 READ A* 

191 IF *•»••■ THW 381 

211 POKE I,VAL<"&K'«At) 

211 1=1*1 

221 B=B4VAL<'WP«A*) 

231 GOTO 181 

241 DATA 21,18,E3,7E,B7,28,5,DF,23 

251 DATA C3 I 3,E3 I C9,C3,59,E3 I 43,41,52, 

47 

261 DATA 41,44,4F,52,2I,58,41,52,41 

271 DATA 28, 58,48,41, 4E,54,4F,4D,41 

281 DATA 53,28,49,49,28,28,28,28,28 

291 DATA 28,21,21, 51, 4F, 52,21, 21, 21 

311 DATA 21,21,21,21,21,21,21,21,21 

318 DATA 28,28,28, 4A.2E, 28, 56,49,40 

321 DATA 41, 21,21,26, 2B,2I,46,2E,4A 

331 DATA 2E,2I,58,41,5A,B,8,3E,8,32 

341 DATA 96,8E,32,8?,BE,32,38,8F,32 

351 DATA 2E,8F,32,43,BF,32,58,8F,32 

368 DATA 22,A5,32,4I,A6,32,3C,A6,32 

378 DATA 7A,8E,32,6B,A5,C3,98,85,I 

388 RETURN 



La camara de Dracula 

Una vez que hemos cogido la cruz 
deberemos ir hacia un ataud de gran- 
des dimensiones donde se encuentra 
nuestro amigo Dracula, pero eso si, 
deberemos ir con la maza, la estaca 
y la cruz, cuando lleguemos aqui y 
le veamos estaremos en el final don- 
de nos encontraremos con... 

Estamos ante un juego con un gra- 

i 



do de dificultad bastante alto, sin 
embargo si utilizais el cargador os se- 
ra muy facil llegar al final. jAh! co- 
meros todos los alimentos posibles 
ya que os daran vidas extra. 



Advertencia 

Con el cargador que hemos reali- 
zado se puede llegar al final, pero 
ojo, nada mas empezar el juego nos 
ejicontramos con un foso, si caemos 
en el no podremos salirfty por 
lo tanto tendremos que volver 
a empezar. 



COMMODORE 



30 

40 



60 




20 FORT=0TO?4 • RERDR • P0KE272+T , R • S^S+fi • NEXT 
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140 DRTR 208, 12, 165, 172,233. 175,201 .2. 1.76,4, 104, 161, 172,96, 104,96,70,36/67 















"Back to skool" 

En el juego «Back to 
skool» (version Spectrum), 
desearia saber como se co- 
gen las bombas fetidas y 
las pistolas de agua y con 
que tecla. Tambien me gus- 
taria que me dieran unos 
cuantos pokes para este 
juego. 

Carlos Ynzenga Romojaro 
Madrid 



□ Los objetos que mencio- 
nas estan escondidos en 
los pupitres de los colegios 
que forman el escenario del 
juego. Para cogerlos, lo pri- 
mero es sentarse en el pu- 
pitre que vas a registrar y a 
continuacion pulsar la tecla 
«0». Si hay algo en el sona- 
ra un pitido y podras obser- 
var el objeto conseguido en 
el rectangulo inferior de la 
pantalla. 

Entre los «pokes» que so- 
licitas, quiza te venga bien 
este: POKE 25748,201: con 
el no sumaras Kneas sino 
puntos cuando seas casti- 
gado. 



" Dragon's Lair" 

Me gustaria que me re- 
solvieran algunas dudas 
que tengo. 

1. En el « Dragon's Lair» 
cuando paso a la segunda 
pantalla (pa si Ho de las ca- 
laveras), el muneco no res- 
ponde a ningun movimien- 
to. i,Se debe a algun fallo de 
programa? 

2. cCdmo se salta a la 
nube desde el balcon en el 
«Sir Fred»? 

Alvaro Garcia Cerezales 
Portugalete (Vizcaya) 

□ 1. No, no hay fallo de pro- 
gramacion. Como todos los 
aficionados a este juego sa- 
ben, en determinadas pan- 
tallas el heroe sdlo respon- 
ded al movimiento si este 
es el correcto y se hace en 
el momento justo. Luego, si 
intentas moverte a destiem- 
po, el protagonista perma- 
necera estatico. 
2. Prueba a subirte en la 



cuerda que hay entre am- 
bos lugares. 



"Movie' 



Tengo un Amstrad CPC 
464 y el juego «Movie». Me 
gustaria que me respondie- 
ran a unas preguntas sobre 
este juego: 

1. iQue hay que hacer 
para retirar las armaduras 
que impiden el paso en al- 
gunas puertas? (He proba- 
do decir OPEN, pero solo 
vale con una armadura.) 

2. cPor que si no se en- 
cuentra a Tanya no se pue- 
de acabar el juego? 

3. i,Oue clase de ayuda 
nos va a prestar Tanya? 

4. cCdmo puedo comuni- 
carme con los demas perso- 
najes para que me den in- 
formacion? (Siempre que 
les pregunto algo nunca me 
contestan.) 

Angel Ortiz 
Valencia 



□ 1. Para retirar las arma- 
duras tienes que decir la 
contraseha correcta. Ten en 
cuenta que para cada arma- 
dura hay una contraseha, 
por lo que «open» solo te va 
a valer en un caso. Prueba 
en otras a usar las palabras 
«puzzle» o «doctor». 

2. En realidad, si que se 
puede acabar sin encontrar- 
la, pero es sumamente difi- 
cil, por lo que es mas con- 
veniente aprovechar esta 
ayuda. 

3. Tanya nos va a guiar 
hasta la guarida del perfido 
Bugs, liberandonos de las 
armaduras, pues conoce to- 
das las contrasehas. 

4. Te aconsejo que de- 
sistas de llevar a cabo un 
dialogo con otros persona- 
jes. Si, de todos modos, 
quieres hacerlo, deberas so- 
meterte a las preguntas ti- 
po que aparecen en las ins- 
trucciones, pues la mayor 
parte de las que puedas 
construir tu no seran enten- 
didas, por lo que no recibi- 
ras una respuesta coheren- 
te. Eso si, dichas frases han 
de estar en ingles. 



"Dragontorc" y 
"Piracurse" 

En el juego «Dragontorc», 
cdonde se encuentra la Ha- 
ve para abrir la puerta? En 
el nivel subterraneo del bos- 
que, cpara que sirve el he- 
chizo «leyrod»? 

En el juego «Piracurse», 
una vez que me han mata- 
do los cuatro personajes, 
ique tecla tengo que pulsar 
para comenzar otra parti- 
da?, porque lo he intentado 
casi todo. 

Jose Antonio Rivero 
Huesca 

□ La Nave que mencionas 
es la «Sunkey» y se encuen- 
tra dentro de «Druid's Last 
Santuary», concretamente, 
la tiene uno de los enemi- 
gos, por lo que has de ma- 
tarle para conseguirla. 

El hechizo «Leyrod» es de 
vital importancia, pues des- 
cubre los canales de comu- 
nicacion entre los circu- 
los de piedras. Para su uso 
practico debes ir a uno de 
los citados circulos; unc. vez 
alii, lo activas y aparecera 
un cursor que controlas con 
el joystick. Muevelo por to- 
da la pantalla y, al pasar por 
el lugar adecuado, aparece- 
ra un cubito. Si te diriges a 
el, te encontraras en un ca- 
mino al final del cual hay 
otro circulo de piedras, en 
sus alrededores podras rea- 
nudar tus pesquisas. 

Siento decide que no hay 
ninguna tecla para ese pro- 
posito en el «Pyracurse» 
(jen que estaria pensando 
el programador!). La unica 
solucion es grabar una par- 
tida nada mas comenzarla 
y cargarla nuevamente 
cuando hayas acabado la 
partida, con lo que volveras 
a empezar desde cero. 



Out of data 

Os escribo porque tengo 
un problema con el carga- 
dor del juego «Antiriad» que 
venia para Commodore en 
el numero 20. 

Despue's de haber teclea- 
do el programa en el orde- 



nador y haber escrito RUN 
aparece en la pantalla el 
mensaje: OUT OF DATA 
ERROR IN 30. 

Les pido por favor que 
me expiiquen la forma para 
que funcione. 

Fernando Martin Gonzalez 
Madrid 

□ Ante todo comunicar a 
los usuarios de Commodo- 
re que el cargador publica- 
do para el juego «Antiriad» 
solo funciona con la version 
inglesa y despues recomen- 
dar a Fernando que revise 
bien el listado y que obser- 
ve lo siguiente: 

Si ves el listado en la re- 
vista, el bucle FOR-NEXT 
lee 47 datas y este es el nu- 
mero de datas que figuran 
en las lineas 100,110 y 120, 
por lo que el fallo se debe 
encontrar en estas lineas, 
seguramente alguna de las 
datas no estan separadas 
por coma. 



"Gift from 
the Gods" 



Tengo dos preguntas: 

1. cExiste alguna errata 
en el cargador del «Gift 
from the gods»? Despues 
de contestar las preguntas 
y pulsar una tecla, se me 
queda colgado. He probado 
poniendo en la linea 30 
LOAD ""CODE 63924, e in- 
cluso bajando el RAMTOP 
de la linea 20 a 63900 y ob- 
tengo el mismo resultado, 
aunque aparecen algunos 
cuadritos parpadeantes. 

2. cExisten varias versio- 
nes de «Pyjamarama»? Ten- 
go la cinta original de las 
primeras y sdlo consigo car- 
garla hasta justo despue's 
de la pantalla de presenta- 
cidn cuando uso el carga- 
dor publicado en el numero. 
Lo he repasado y no en- 
cuentro ningun error. Por 
supuesto, funciona perfec- 
tamente sin el cargador. 

Jose Luis C. 
Valladolid 

□ 1. En el cargador de «Gift 
from the Gods» en la linea 
.30 debes poner LOAD "" 



■■■■ 



■■■ 
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CODE 63488,582, con ello 
veras resuelto tu problema. 
2. La version del juego 
«Pyjamarama» para la que 
se realizo el cargador se 
componi'a de un solo blo- 
que desde la pantalla has- 
ta el final, y por lo que co- 
mentas en la carta tu pro- 
grama debe tener algun blo- 
que despues de la pantalla. 



IERGE '*' 



Poseo un Amstrad 464 
desde hace dos af)os y mi 
problema es que at poner 
MERGE "" tal y como ve- 
nia en el numero 20 de MI- 
CROMANIA en vez de po- 
nerme OK me pone FILE 
TYPE ERROR, y esto me su- 
cede en todos los juegos 
que tengo, tanto protegidos 
como desprotegidos. Probe 
con la variante CHAIN MER- 
GE pero igual. Usuarios de 
Spectrum me dijeron que 
probara con LOAD pero al 
Igual que con MERGE car- 
gaba el primer bloque y po- 
nia un codigo de error, en 
este caso MEMORY FULL, 
algunos juegos con este co- 
mando me ponfan READY 
pero incluso cambiando la 
tinta no sale nada. Me po- 
drian decir un medio para 
poder introducirlos. 

Victor Manuel Lozano 
Madrid 

□ Con el comando MERGE 
se cargan unicamente pro- 
gramas grabados en Basic, 
y sin proteger. Tus progra- 
mas deben estar protegi- 
dos, o que el programa car- 
gador del juego este graba- 
do en binario. 

En cuanto a la posibili- 
dad de ver el listado es bas- 
tante complicado, solamen- 
te en ocasiones podras ver- 
lo renumerando el listado. 



"Jet set Willy II" 

Con el cargador apareci- 
do en la revista numero 15, 
me funcionan las vidas in- 
finitas al igual que comen- 
zar en la habitacidn elegida, 
pero cuando llego a la habi- 
tacidn del ama de Haves ha 



desaparecido como es nor- 
mal, pero al tocar la almo- 
hada se pierden vidas, cosa 
poco import ante. Pero si me 
subo a la cama Willy empie- 
za a andar solo sin que res- 
ponda al teclado, llega a la 
habitacidn denominada 
«The Bathroom» y alii cam- 
bia a una pantalla igual que 
la primera del «Manic Mi- 
ner* y comienza a dar sal- 
tos, sin que yo pueda hacer 
nada mas que pulsar Caps 
Shift y Break, comenzando 
de nuevo. Como me parece 
que el juego no termina asi 
me gustaria que me conta- 
rais a que se debe esto y 
que debo hacer. Ademas 
me gustaria que hicieseis 
un Pat as Arriba dedicado a 
este juego. 

Miguel Angel Cancelo 
Bilbao 

IJSentimos mucho que te 
parezca que no has acaba- 
do el juego pero asi es, has 
conseguido terminarlo. 



El Zorro' 



1. Me gustaria saber co- 
mo se coge la herradura y 
por que no te deja pasar 
una especie de vaca. 

2. Tambien quiero saber 
para que sirven los objetos 
y una especie de rampa que 
hay en la pantalla. 

Timoteo Bravo Lopez 
Sevilla 

□ 1. Primero debes ir a la 
pantalla del sofa. Aqui, una 
vez cogida y usada la bote- 
lla, va a aparecer un hierro 
de marcar. Hazte con el y di- 
rigete a la pantalla en que 
esta la vaca. Suelta el hie- 
rro en la fragua y salta so- 
bre el fuelle hasta que apa- 
rezca fuego. Hecho esto, re- 
coge el hierro y aplfcalo so- 
bre la vaca, que, una vez 
marcada, se alejara fran- 
queandote el paso hacia la 
herradura. 

2. Cada objeto tiene un 
determinado uso, pero la 
explicacidn que pides es 
muy exhaustiva para esta 
seccidn. Concretamente, la 
rampa que mencionas sirve 
para poder llegar al primer 



piso de la casa en esa mis- 
ma pantalla. Para ello, haz 
sonar la trompeta sobre 
ella. Aparecera un hombre 
que, al caer sobre el tram- 
polin, te catapultara hacia 
arriba. 

3. Ese puente no se pue- 
de pasar de forma alguna. 
Tiene la mision de impedir 
que llegues a la princesa 
por ese camino. 



Codigo Maquina 

Quisiera que me aclara- 
ran algunas dudas: 

1. cComo se en que di- 
rection de memoria debo 
guardar mi programa en 
CM? 

2. cCuando se que el 
programa es o no reubica- 
ble? 

3. i,Que diferencia hay 
entre los nemonicos JR y 
JP? 

4. cPara que sirven los 
registros altemativos y co- 
mo se usan? 

Jorge Juan Espi 
Valencia 

□ 1. Los programas en Co- 
digo Maquina pueden guar- 
darse en cualquier direc- 
cion de la RAM, pero es 
aconsejable utilizar de la 
25000 a la 65535. 

2. Un programa es reubi- 
cable cuando no se utilizan 
JR, saltos relativos, aunque 
existen algunos nemonicos 
que tambien impiden su 
reubicacion. 

3. Un JR, realiza un sal- 
to de tantos bytes hacia 
adelante o hacia atras co- 
mo se indiquen, partiendo 
de la direccion en la que se 
encuentre, y el JP salta a 
una posicion exacta de la 
memoria, permitiendo el 
salto a cualquier direccidn. 

4. Los registros alternati- 
ves se utilizan para traspa- 
sar el contenido de los re- 
gistros sobre todo cuando 
estamos escasos de regis- 
tros, aun cuando tienen al- 
guna otra utilidad. 



Short Circuit 

Me gustaria que me solu- 
cionaran un pequerlo pro- 






blema en el juego «Short 
Circuit", de Amstrad: 

1. Para abrir los archivos, 
ique debo usar? 

2. cCdmo puedo coger el 
cigarrillo en la habitacidn 
de los guardias? Si em pre 
que intento llegar hasta 61 
me sorprenden los guar- 
dias. 

3. iCdmo puedo pasar la 
habitacidn del robot, que se 
mueve, en la zona de segu- 
ridad? 

Juan Ruiz Perez 
Valencia 



D Los archivos secretos ne- 
cesitan una Have especial 
que se llama Key Ring. Con 
ella podras abrirlos, pero no 
la dejes jamas dentro de un 
cajon, ya que entonces no 
podrfas abrir ninguno mas. 
Para poder coger el ciga- 
rrillo debes llegar a donde 
los guardias cuando estos 
no esten. El cambio de 
guardia se produce durante 
muy pocos segundos, cada 
diez minutos. Si no lo haces 
asi, jamas podras llegar a la 
mesa, donde encontraras el 
tabaco, ya que los guardias 
te impediran pasar. 

Sdlo podras pasar al ro- 
bot cuando lleves activado 
el salto. De este modo 
cuando te muevas, el robot 
no te detectara y con una li- 
gera maniobra de despiste 
le superaras sin dificulta- 
des. 



BUSCAMOS 

EXPERTOS 

EN CODIGO 

MAQUINA. 

Si tu eres uno de ellos y quieres 
colaborar con nosotros, envia una 
carta a: 

MICROMANIA 
Carretera de Irun, km 12.400 

28049 MADRID 

No olvides indicar en el sobre: 

«referencia C/M». 
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De stcasion 







• VENDO ordenador Spec- 
trum Plus por 22.000 ptas. 
Para mas informacion, I la- 
mar al tel. (93) 870 34 25 (2 
a 4 de la tarde). 

• VENDO ordenador Ap- 
ple II E 64 K Spanish, disco 
con controlador. Tarjeta de 
ordenador a impresora, joys- 
tick Apple II E. Todo sin es- 
trenar. Interesados contac- 
tar con Antonio Benitez Are- 
nas. Avda. Dr. Sol is Pas- 
cual, 28. 11600 Ubrique (Ca- 
diz). Tel. (956) 11 01 59. 

• VENDO, por cambio de 
equipo, Spectrum 48 K, in- 
terface Kempston y Sinclair 
2 marca DKTronics y boton 
reset. Todo por 25.000 ptas. 
Interesados escribir a la si- 
guiente direccion: Alejandro 
Esteve Herrera. Avda. Burja- 
sot, 112, 9.°. 46009 Valen- 
cia. O bien llamar al tel. 
349 76 04 (horas de comida- 

• VENDO Zx Spectrum 48 
K, mas monitor Phillips fos- 
foro verde, cassette, libros, 
revistas, etc. Todo por 40.000 
ptas. Interesados escribir a 
Jose Luis Villacampa. C/ 
Alonso Cano, 2. 28770 Col- 
menar Viejo (Madrid). 

• TRIUNVIRAT SOFT. Club 
de Spectrum, en Valencia. 
Intercambio de trucos, ideas 
e informacion. Ponte en 
contacto con nosotros. Es- 
cribe a Manuel. C/ Jaime 
Beltran, 22, 6.°. 46007 Va- 
lencia. 

• VENDO monitor color 
Amstrad CTM 644 (valido 
para CPC 464, 664 y 6128), 
en estado impecable y em- 
balaje original. Lo venderia 
por 50.000 ptas. (incluidos 
gastos de envio). Dirigirse a 
Jose Luis Ania. C/ El Am- 
purdan, 12,4.° izqda. 33210 
Gijon (Asturias). Tel. (985) 
38 31 48. 

• CAMBIO guitarra acus- 
tica profesional, adornos de 
fabrica, posibilidad de co- 
nexion a amplificador o cas- 
sette con funda, valorada 
en 73.000 ptas., por unidad 
de discos para Spectrum, 
wafadrive o microdrive con 
interface. Valorare todas las 
ofertas. Interesados escribir 
a Juan Delgado Tirade C/ 
Cuesta del Molinillo, 8. Ba- 
jo. izqda. 23002 Jaen. 

• SE HA formado un club 
de ordenadores Spectrum, 
Amstrad y MSX, para inter- 



cambio de ideas, trucos, po- 
kes y todo lo referente a es- 
tos tres ordenadores. Intere- 
sados llamar al tel. (964) 
66 06 72 o bien escribir a Vi- 
cente Diago. Pza. La Paz, 4. 
12600 Vail de Uxo (Caste- 
lion). 

• ME GUSTARIA inter- 
cambiar trucos, ideas, po- 
kes, mapas, etc. para el or- 
denador ZX Spectrum. Los 
interesados pueden escri- 
bir a la siguiente direccion: 
Alberto Bacaicoa Adot. C/ 
Virgen del Puy, 13, 5.° A. 
31011 Pamplona (Navarra). 
Tel. (948) 25 74 01. 

• VENDO, por cambio de 
equipo, Spectrum 128 K, 
comprado en nov-86, con su 
embalaje original y acceso- 
rios, manuales, etc. ademas 
1 cassette Computone. Todo 
por 40.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. (91) 696 71 96 
de 8 a 9,30 de la tarde. Pre- 
guntar por Javier. 

• VENDO Spectrum 48 K, 
interface I, microdrive, inter- 
face tipo Kempston, joys- 
tick Quick Shot II, todo por 
la cantidad de 40.000 ptas. 
Interesados pueden llamar 
al tel. (91) 479 13 54. Madrid. 
Preguntar por Ramon. 

• VENDO Spectrum Plus 
con todos sus accesorios, 
en perfecto estado. Acepto 
ofertas o bien lo cambiaria 
por algo que me interesara. 
Llamar al tel. (974) 31 24 22. 
Preguntar por Jesus o bien 
escribir a la siguiente direc- 
cion: Jesus Casas Vihuales. 
C/ Guara, 3. 22300 Barbas- 
tro Huesca. Horas de comi- 
da. Respondere a todas las 
cartas. 

• SE VENDE Spectrum 16 
K ampliado a 48 K, por cam- 
bio de ordenador, con fuen- 
te de alimentacion, cinta 
Horizontes, mas manuales 
de instrucciones, todo con 
su embalaje original. Ade- 
mas regalo teclado Multi- 
funcion de Indescomp con 
sus teclas profesionales, 
amplificador de sonido, co- 
nexion de monitor, casse- 
tte Computone, joystick 
Kempston y su interface. In- 
teresados pueden dirigirse 
a la siguiente direccion: 
Juan Jose Camacho Castri- 
llejo, 11,3.°. 138. 14010 Cor- 
doba. O bien llamar al tel. 
(957) 25 71 63. 



2 REH 



i =6000 



REM CARGADOR CM MICROHOBBY 

* REM ______^_____- 

5 CLEAR 65535 LET ler 
10 FOR n =23296 TO 833 IS 
12 RERD c POKE n,c NEXT ri 
15 DRTA 42,75,92.126.254.193,4 
0,6 ,205 . 164 , 25 , 235 ,24 , 24 5 .54 .65 , 
201 

70 LET at = " POKE 23658,8 
lOO LET »=10 LET b=ll LET C=l 

2 LET d = 13 LET e = 14 LET 1=15 
2BO LET 

1000 REM 

1001 INPUT LlNEfl", LINE 
lt = "" THEN GO TO 600C 

1002 FOR r, = 1 TO LEN i* 

1003 IF I tin) i"0" OR I* in i i "9" T 
MEN GO TO 1001 

1084 NEXT n LET I i lit = VAL It 
1005 IF I i n e < > I i THEN POKE 23689 
.PEEK 23689-1 GO SUB 5000 BO T 
O lOOO 

1007 INPUT ' _________ 

______ DATOS ". LINE dl 

1008 IF d $ = •"• THEN GO TO 6000 

1009 LET CX=24-PEEK 23689 PRINT 
AT CV.O.dt.AT CX.21.CMRt 138 L 

INER ',li 

1010 IF LEN dt<>20 THEN SO SUB S 
000 GO TO 1000 

FOR nil TO 20 
LET »t=dtinl 
1150 IF wt.CHRt 47 AND nt<CHRt 5 

3 OR »t>CHRt 64 RND Bt'CHRt 71 T 
HEN GO TO 1170 

1160 PRINT RT c X . n - 1 , FLASH 1. 
VEP 1, ' GO SUB 5000 GO TO 10 

OO 

1200 NEXT n LET ch«0 
1210 FOR 11 = 1 TO 20 STEP 2 
1215 LET h£ =URL dllnl fl6>URL dt< 
n*l) LET Chs ■ 
1250 LET c I =C 
C I 
1260 IF eii .th 

GO TO 1000 
1300 LET at=at 
2000 LET ti =lu 
5000 BEEP .2,0 
23689 . PEEK 2368 9 »1 R ETURN 

60O5 PRINT BO, fNKTTPHPEB 1," 

INPUT LORD SRUE DUMP TEST 

6100 LET it=INKEVt IF it="" THE 

N GO TO 6100 

62O0 IF i 

6210 IF i 

6220 IF i 

6225 IF i 

6230 IF i 

6250 GO ' 

-'00 REM 



lilt 



t = "I' 

t = -s- 

t = "L- 
t = "T - 
t="0' 



INPUT CONTROL " 

THEN GO SUB 5000 



THEN GO TO 8000 
THEN GO TO 7500 
THEN GO TO 9000 



PRPER ;-, INK 7, " 
FUENTE IF! OBJETO 101 RETURN IRl " 
7002 PAUSE IF INKEYtoF" AND 

INKEVt • , "O" RND INMVJo-p- THE 



50 



ZUKEf%="0 ■ THEN GO TO 



CARGADOR UNIVERSAL 
DE CODIGO MAQUINA 

^#tilizacion. En la Ifnea inferior ™ ^™^ — ' 
de la pantalla. aparecera un peque- 
no menu de opciones a cada una 
de las cuales se accede pulsando la 
tecla que corresponde con su ini- 
cial: 

INPUT. Este comando sirve para 
introducir nuevas Ifneas de Codigo 
Fuente. Al pulsarlos. el programa 
nos solicita un numero de lfnea. 
Obligatoriamente. hemos de co- 
menzar por la Ifnea 1 a no ser que 
ya hayamos introducido alguna otra 
previamente. 

Tras indicar el numero de Ifnea. 
nos pedira los datos correspondien- 
tes a la misma. Una vez tecleados. 
y suponiendo que no haya habido 
ningiin error hasta el momento. 
hay que introducir el Control, que 
esta situado en cada Ifnea. pudien- 
do pasar. si lo deseamos. al menu 
principal pulsando simplemente 
«ENTER». 

TEST. Para listar por pantalla las 
Ifneas de datos que hayamos me- 
tido hasta el momento. 

DUMP. Este comando vuelca el 
contenido de la variable A$ en me- 
moria. a partir de la direccion que 
se especifique. Esta operacion es 
obligatoria antes de hacer funcionar 
una rutina o programa en codigo 
maquina. En la mayorfa de los ca- 
sos, con la rutina se indicara tam- 
bien la direccion de memoria don- 
de debe ser volcada y su longitud 
expresada en bytes. 

Al intentar volcar el codigo fuen- 
te. puede ocurrir que nos aparez- 
ca el mensaje «ESPACIO DE 
TRABAJO». Esto indica que esta- 
mos intentando volcar en una zo- 
na que el ordenador esta usando 
para sus propios calculos. 

SAVE. Este comando nos per- 
mite salvar en cinta el codigo fuente 
o el codigo objeto para su posterior 
utilizaci6n. Al pulsar SAVE nos 
aparecera un segundo menu de tres 
opciones: Salvar Codigo Fuente 
(F). Salvar Codigo Objeto (O). in- 
dicando direccion y numero de 
bytes, o volver al menu principal 

(R). 

LOAD. Cuando el numero de 
datos a teclear sea grande. es nor- 
mal tener que realizar el trabajo en 
varias veces. Para ello. puede sal- 
varse en cinta la parte que tenga- 
mos (Codigo Objeto) y luego recu- 
perar mediante la opcior. LOAD. 

Una vez tecleado el programa 
cargador hay que hacer GOTO 
9900'. con lo que se grabarS y ve- 
rificara en cinta. 

Si por cualquier razon, intencio- 
nada o no, se detuviese durante su 
utilizacion. es imprescindible teclear 
«GOTO menu», nunca RUN ni nin- 
gun tipo de CLEAR, ya que estos 
dos comandos destruyen las varia- 
bles y con ellas el codigo fuente que 
hubiera almacenado hasta el mo- 
mento. 

Las Ifneas que no aparezcan de- 
ben teclearse con 20 ceros como 
dato y como control. 



7004 IF INKE-'"*: R THEN TLS 
TO 6000 

7005 REM 

7006 IF a 
GO TO 60O0 
7008 RANDOMIZE h 
7010 LET at=CHRt PEEK 23670tCHRt 



9500 



GO TO 701S 

?eaa spue n % dot a at • < 

7025 PRINT H0 PAPER 6.'" C'ES 

EA UERIFICAR IS'NI " PRUSE 

IF INKEY » = ••«•' 'HEN PRINT OO, 

INK 7. PAPER 2, REBOBINE Lfl CI 

NTR l PULSE PLAY ■' VERIFY f>« OR 

Tfl at I) CLS PRINT 'CODIGO FUE 

PRUSE 200 



t = at 13 



r O I 



CLS 



NTE 

7030 LET 
704 GO T 
7250 REM 
7255 INP 
CION ", d. . 
ES ",fli 
7260 INPUT 
IF 



Z£ 75 .. PRINT "°> PRRER 6, ■• DES 

Efl './ERIFICRR IS/N) PAUSE 

?N« r ? t B_SSI = »*: THEN PRINT «*■ 

INK 7, PRPER 2, •' REBOBINE LP r.I 
NTA Y PULSE PLAY UERIFY ntCOO 

E di .nt CLS PRINT CODIGO OBJ 

ETO .nflnicio •• . di , "Long , m 

d ,nb PAUSE 200 

7280 CLS 
7300 GO T 
75O0 REM 
7503 IF a . 
GO. TO 6000 
7505 CLS 
TEP 20 

7510 PRINT in, TO »«19l 

t_133,"LINEA ■ , INT la /SB 

NEXT a GO TO 6OO0 



THEN GO SUB 9500 
FOR a = l TO ILEN at' 



NOMBRE 



I I ' 



3TR at > 



8020 LORD 

8025 RANDOM IZE USR 23296 

8030 LET I i =C0DE a f I 1 i .256«C0DE 

at 121 LET at = at (3 to i 

8035 CLS PRINT AT 10.5, "LH I 

' i -1, AT 11,5, -coaenii 



aa 



\ li 



rHEN GO SL'B 9500 



8O40 GO TO 
9000 REM jl 
9003 IF at = 
GO TO 6000 

9005 INPUT DIRECCION " , d I CLS 

9006 IF di PEEK 236S3.2S6«PEEK 2 
3654 OR ldi«LEN jj'el ■ 65300 THEN 

PRINT FLRSH 1 , RT 5 , 6. "ESPAC 10 D 

E TRABRUO" FOR n=l TO 200 NEXT 

n CLS GO TO 6000 

9007 PRINT BT 9.7. FLASH 
RNDO EN MEHORIR 
Direccion Inici 

9008 PR 
11,1'.. 
9P10 FO 

9*15 POKE di ,URL 
in « II LET -i i - • , i ; 
9018 PRINT AT 11.12, INT ILEN 




2-r 



21 



9020 NEXT 
. FLASH 1 
R n=l TO 10 
60OO 

9500 REM 

9501 CLS 
O EXISTE NINGLN CODIGC FUENTE " 

PAUSE 300 CLS RETURN 

9900 CLEAR SAVE 'CARGRDOR'' LIN 

E 1 PRINT BO, REBOBINE LA CINTR 

PRRR UERIFICAR" VERIFY CRRGAD 
OR" RUN 
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>poraadicfos 



recibiras 
comori 
estos magnificos 



o 



DTI 



I 






Un mas 

de regalo en tu 

suscripcion y la 

posibilidad de realizar 

el pago atrasado 






Envianos hoy mismo el cupon que figura 
en la solapa de la ultima pagina. 



Tambien puedes 

suscribirte por 

telefono 

(91) 734 65 OO 
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LA AVENTURA 




^«^ 



UN QUIJOTE DMERTIDO. UNA AVENTURA GRAFKZO-CONVERSAC10NAL DONDE 
A LA IMAGINAC10N LOS PONES TV. UN PROGRAMA CON DOS CARGAS. UN DIALOGO INCESANTE CON TU MAQU 
UN RETO PARA LA INTEUGENCIA. DON QUUOTE DE LA MANCHA, LA SERIE DETVENTU ORDENADOR. 



SPECT 



AMSTRAD 



CJBAI 64 



875 ptas. 
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